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Увод 
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Игри 
Харлуер 


Under {Ве Radar 


Empire: Total War 

Silent Hill: Homecoming 

Tom Clancy's EndWar 

Warhammer 40, 000: Dawn of War И 
Street Fighter IV 


PiaySpecial 


Уличният боец се завръща 
Lineage 2: Collector's Edition — стъпил здраво В миналото, 


но с поглед В бъдещето 


The Big Game 
Катализатори на промяната 


Малките изненади на средния клас 


Малко, но от сърце 
World of Goo 


Най-продаваните игри на месеца 
В следващия брой 


Още един опит за стра- 


26-27 тегия - този път по 


от Том Кланси 4 


Най-добрата стратеги- 


ческа игра В сВоя Клас? 
Е Може би - със сигурност 


една от най-добрите! 


УВОД 


Здравейте! 
Издатели: Много се забави тая пролет! Ей го на - краят на март е, а температу- 
Ангел Петров и Спиро Петров pume Все още са okono и под нулата, а u снегът не е рядко явление. 
Редакционен директор: Е, ние, геймърите, си знаем, че за нас по принцип няма нищо по-хубаво 
Стоян Тошев от лошото Време - особено след Като чгралната индустрия не спира 
Главен редактор: да ни радва с нови и нови страхотни заглавия. Така че седим си крот- 
Драгомир Дончев (Duffer) Ко Вкъщи пред телевизорите и РС мониторите, забавляВаме се, а тя, 
duffer@hiend.bg пролетта... ами ще си дойде и без наше участие. 
Арт директор: А 

а Този брой (както без съмнение ще Ви направи Впечатление) е малко 
Венцислав Радков 
ща по-различен от досегашните СатеРау-и. По-компактен, по-стегнат, 

ventzi@hiend.bg 

по-прибран и (надяваме се) по-информативен и забавно-развлекателен. 
АВтори: КаКто Винаги сме се постарали да обхванем ВсичКо най-Важно през 
Мирослав Александров месеца, Всичко интересно, заслужаващо Внимание. 
Александър Божинов (Nocturnal) Честно Казано, брой 99 е толкова типичен, че едва ли има какво 
БорислаВ АнкоВ специално да се Каже за него. 
АлеКсандър Василев Виж, следващият... еее, той е съвсем друга работа! 


Христо Пенчев 
Християн Чуков Юбилейният брой 100. Нали не смятате, че сме забравили за него. Че 


мислим да минем ей така тихомълком покрай знаменателното число с 
двете нули и единичката, Все едно нищо не се е случило и сякаш правим 
просто още един GamePlay. 

Ааа, не сте познали! 

Не искам да издавам тайни, но сме подготвили няколко интересни 
изненади за Въпросното юбилейно издание. При Всички случаи ще имаме 


Йордан Вопков 

Графичен дизайн: 

ИВан ПоборникоВ 
Фотография: 

Бояна Бонева - МоРгате Studio 


Реклама: два ексклузивни материала (а може би и повече); приготвили сме Ви u 
Емилия Кирилова 0888 392 428 Куп награди; ще пращим по ръбовете от гейм рецензии, ще сме с малко 
Силвия Тинчева 0896 880 515 повече страници и това... това е само малка порция от нещата, Които 
Коректор: Ви очакват! 

Тони Димитров Така че... ами очаквайте! 

Юрист: А дотогава - приятно четене! 


Веселин Вълев 

Мениджър продукция: 
Юлцана Стоянова 
Мениджър дистрибуция: 
Мирослав Методиев 0885 370 200 
Изпълнителен диреКтор: 
Гергана Георгиева 
дегуФнепа.ва 

Финансов мениджър: 
Теодора Симова 0888 262 019 
Маркетинг директор: 
Йоана Андреева 
уоапаФнепа Ба 

Специални проекти: 
Никола Папукчиев 

Адрес на редаКцията: 

ул. Г. С. Раковски 145Б, em. 1 
София 1000 

тел. 02/937 09 70 

e-mail: датерауФнепа Ба 
web раде: ууум.датерау.Ба 
Броят е приключен 
редакционно на: 23.03.2009 


Драгомир Дончев, 
главен редактор 
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. Писма 


What about Lineage? 


от: Георги Георгиев 
hellborn@abv.bg 


3gpaßeū, мило списание. Тъкмо си 
ВърВя унило по надупчената Като 
швейцарско сирене улица Към спир- 
Ката за поредната нощна смяна и се 
чудя дали да си бия шамари, или да се 
боцкам с игла по пръстите, за да не 
заспя, и без да искам, хвърлям съвсем 
бегъл поглед Към будката до спирка- 
та. След секунда успявам да осмисля 
че освен Playboy още едно списание 
ми хВана Вниманието там: Gameplay. 
Следват няколко неистови изблици 
на радост, Веднага Вадя 3 левчета и 
си го Купувам: поне 1 от гадните ми 
смени ще има нещо, Което да правя с 
интерес и да ме държи буден. 

След Кратък преглед на Корицата 
осъзнавам, че това са най-добре 
похарчените ми 3 лева тоя месец 

- най-накрая ще мога да прочета ня- 
Какво инфо за Windows7 от източник, 
на Който може да се Вярва, с двата 
плаката ще разнообразя еднообраз- 
ните стени на Квартирата, В Която 
току-що съм се преместил, и мерси, 


06/gameplay/99 


че ми отваряте очите за Burnout-a 
(Който Вече почти преВъртях). 
Искам да Кажа, че начинът, по Който 
пишете статиите, страшно ми 
допада, продължавайте В същия дух. 
Само едно нещо не ми става ясно 
напоследък - изписаха се страшно 
много страници за най-тъпото и 
нап-играно MMORPG, нарисувано с 
Водните ми боички от детската 
градина (WoW), също много се писа за 
съвсем малКо по-добрата Версия на 
WoW - Warhammer, Който е рисуван 
също с боички, ама някакви по-мар- 
Кови, a sa Lineage 2, чийто последен 
update спечели наградата на Filefront 
за най-добър update на 2008, няма 
нищо. Не искам да почвам да пиша 
защо според мен L2 е по-добра от 
предните 2 изброени игри, защото 
няма да ми стигнат 2-3 дена, но 
моля, напишете нещо и за тази игра, 
тя го заслужава. 

Иначе Всичко друго В списанието 

ми харесва, само може да пишете 

за малко повече игри, отколкото за 
хардуер. Сигурен съм, че с Времето 
ще ставате Все по-добри и по-добри, 
така че не спирайте да се усъВър- 


шенствате. Мерси за отделеното 
Вниманче. 


Б.Е./. Искрено Ваш Верен фен и по- 
читател МеуегО!еА!опе a.k.a Георги 
Георгиев :) 


Ве: Братче, четеш ни мислите просто! 
Сериозно – писмото ти беше страхотна 
изненада за нас - точно 8 месеца, В Който 
пускаме материал за Lineage 2, ти повдигаш 
темата за (абсолютно споделяме твоето 
мнение) едно от най-подценяваните Класни 
ММО заглавия, правени някога! 

Е такова съвпадение от типа Great minds 
think alike няма Как да не се отбележи с 
нещо, затова — честито! Получаваш Копие 
от играта, на Която е посветена рубриката 
Р/аубрес!а! този брои - Lineage 2 Сойесюгз 
Edition! 

Чакаме на редакционния мейл адрес, на Който 
да я пратим, а ако си от София, заповядай 8 
редакцията да си я получиш :) 


Драгомир Дончев, 
главен редактор 


PN, 


| | — 3 its 


Промоцията e Вали 
договор. Промоцията 
до 15 март 2009г. За п 
Меда!ап Network, обадете 


(968 9000] 080020400 бейматен. 0800 18 400 $ 


направи заявка още сега 


Голямата сестра те глела 


Първите подробности около 
Bioshock 2 Вече са известни. 
Трябва са кажем, че звучат 
повече от обещаващо. 
Действието се развива 
десет години след събития- 
ma в първата част и градът 
ще бъде тотално променен 
- голяма част от него е 
наводнена. 

Ще поемем ролята на 
първия Ва Daddy (!!!)и ще се 
Впуснем В свирепа битка на 
живот и смърт с Ва Sister 
(пораснала Little Sister). B- 
просната голяма сестра се 
явява ултимативният злодей 
и по-думите на авторите 
на играта ще бъде най-труд- 
ното нещо, на което можем 


Много го уважаваме тоя човек. 


да попаднем изобщо, тъй 
Като е бърза и силна като 
същи Едуара Кълън. (Което 
повачга интересния Въпрос, 
дали един Ва Daddy може да 
убие Едуард Кълън. Надява- 
ме се да може. Даже Вече 
си предстаВяме сцената с 
целия садизъм, на Който сме 
способни.) 

Като Ва Оадду ще мо- 
жем да използваме Всички 
оръжия(Включително дрелка- 
та!) и атаки на Въпросните, 
koumo Видяхме В първата 
игра плюс някой уникални, Ко- 
umo са си само наши(защото 
не сме обикновен Голям mam- 
Ко, а първият такъв изобщо). 
Играта отново ще Въздейст- 


При това не ни се налага да пием, 


за да го установим. Просто е 


Култоб. И името му е Култобо, u 
гласът му е Кулпов, и филмите 
му са култови, и не на последно 
място игрите с негово участие 
са култови. Култ! Тотален. 

Наскоро стана ясно, че В 
Chronicles of Riddick: Assault Оп 
Dark Athena ще бъде Включен мултиплебър именно защото 
Вин е настоял това да стане. Той може Всичко! 
Също така беше обявен и новият проект на гейм студиото 
на Актьора - ММО, с действие, развиващо се по Време на 
Пуническите Войни (Картаген - Рим). Пазарът на ММО-тата 
е пренаселен, но ние Вярваме В Него и В сърцата ни няма 
съмнение, защото то е убиец на Вярата. 

Та maka - дерзайте! Ние планираме да си намерим отнякъде 
голяма снимка на Вин Дизел, да си я окачим В редакцията и 
Всеки ден да слагаме дарове пред нея. 


НАСА правят ММО 


О, да, и НАСА навлизат В света на игрите. 
Първият им проект се казва Astronaut: 


Ninja Gaiden Sigma 2 


PS3 притежателите mozam да празнуват 
- задава се Мпа Gaiden Sigma 2. Всичко, 


Ва много силно на психиката. 
След Като убием друг Ва 
Daddy ще ни се gage право на 
избор - да осиновим Малката 
сестра, Която е била с него 

u дая пазим, а в замяна тя 


да ни събира ADAM или пък 
директно да я изпратим при 
покойния и защитник. 
Очаквайте на 31 октомври 
тази година за РС, Xbox 360 
u PS3. 


50 Cent ще пролуцира филми по игри 


И то не Какви да е игри. Saints Row, бро! И 50 Cent: Blood 
оп Ше Запа, дог! Все Качествени заглавия със супер яка 
дълбока история, ма нигъ (6 пози момент силно ограни- 
чените познания на автора за генгста обръщенията се 
изчерпаха, затова реши да спре с опитите си да се прави 
на интересен)! 

ЛигаВенето настрана. Има нещо странно Култово В това 
да седнеш да продуцираш филм по Saints Row. Направо cu е 
безразсодна храброст, ама те гангстерите са си такива. 
Сигурно заради раздърпаните панталони и заради факта, 
че бельото им се Вижаа. даа 
Прочие 50 Cent: Blood оп the uik 
Sand още не е обявена opu- 
ццално за филмиране, което 
ни даВа шанс за последна 
молитва - Боже, ако те има 
и четеш това, неКа завина- 
ги аа си остане необявена. 
Амин. 


Halo Wars 


Halo Wars достигна до златен статус 
u се превърна В Haŭ-go6pe продаваната 


Moon, Mars and Beyond u e MMO, В Което uz- 
рачите ще имат Възможност ga изследват 
Космоса В условия, максимално близки go 
истинските - Всичко В играта е базирано 
на реална НАСА технология и нищо няма 

да бъде измислено (с други думи може да 

се сбогувате с Всякакви надежаи за колене 
на извънземни наред). Графично Astronaut: 
Moon, Mars and Beyond ще бъде задвижвана 
om Unreal Engine 3. 


Което се съдържаше В Ninja Gaiden 2 и беше 
достъпно само и единствено за притежа- 
телите на Хрох 360, ще бъде ВКлючено В 
проекта. 

Единственото ни притеснение е, че opu- 


: гиналният създател на серията Тамонобу 
: Игатаки напусна Тесто и очевидно няма да 


може да участва В създаването на играта. 
Макар че той не участваше и при първия 
Ninja Gaiden Sigma и това не и попречи да 


стане повече от забавна. 


стратегия за Конзоли на ВсичКи Времена с 
над милион продадени бройки. Статисти- 

kume сочат, че са изиграни над 2.6 милиона 
мултиплейър игри и общото Време, прека- 

рано от феновете на играта 6 Xbox Live, е 

118 години (до момента на написването на 
новината)! 

Впечатляващо. Чак ни мотивира да си на- 


: бавим играта и да Видим дали наистина е 


оовосово.о...... 


чак толкова добра, или Конзолните фенове 
просто са зажаднели за стратегии. 


Mass Effect 2 през . PS3 си има проблеми Филм по Dante's Inferno 


Бяхме добри, слушахме, пре- 
давахме си материалите 
навреме и Вече знаем, че не 
е било напразно! Мазз ЕНес! 
2 цава със скоростта на 
междугалактически Край- 
цер и само след някакви 

си мизерни девет месеца 
(най-малко) ще ни падне В 
ръчиките! О, Велик момент! 
Най-яКото е, че Вероятно 
ще можем да прехвърлим 
старите си сейфове от 
първия Mass Effect Във 
Втория. 

Играта е потвърдена за 
РС и Хбох 360. Знае се, че 
няма да излезе за PS3 (за 
Което донякъде ни е Все 
тая, защото редакционно- 
то PS3 е неизползваемо). 


Също така беше обявена 
разработката на ново 90- 
пълнително съдържание за 
оригинала, което ще Внася 
нови елементи В битките. 
Фактът, че новата игра 
няма да се появи за PS3, е 
почти показателен (не че 
предната се появи - само 
използваме ситуацията, 
за да дадем пример). В мо- 
мента Конзолата на Ѕопу е 
около 200 долара по-скъпа 
от най-евтиния Хрох 360, 
Което Кара много разпро- 
странители на игри да се 
ориентират Към по-прода- 
Ваемите платформи Като 
гореспоменатия ХБох 360 
и лидера В Класациите по 
продажби - Nintendo Wii. 


Мъхъ. Първо ще направят 
игра по поемата, а след 
това и филм по играта. 
Йеш! Очаква се да излезе В 
Края на 2010, а работата по 
сценария е поета от Дан 
Харис (Superman Returns, 
X-Men 2). 

Предполагаме, че няма ga 
мине много Време, преди 
някой да се сети да напише 
роман или поема по филма, за да се затвори Кръгът. 
Иначе, ако захвърлим настрана снобските си задръжки за 
това, Как някак си не е редно да се гавриш точно с поема- 
ma на Данте Алигери, трябва да признаем, че и играта, 

и филмът имат сериозен потенциал да забавляват. Така 
де - имаме демони, имаме Коса (сечивото), имаме остри 
Кръстове, koumo могат да се хвърлят Като шурикени, 
имаме и мнооого Кръв. С други думи - имаме Всички Въл- 
шебни съставки за един АДСКИ екшън. 


Те са двама. И носят 
маски. ДВе маски, ако 
трябва да сме точни. 
По една за Всеки. Не ни 
е ясно защо, но Карай 
да Върви... Та те носят 
маски, но не могат да 
скрият чувствата си 
зад тях. Колко много 
значат един за друг и 
Как Винаги се подКре- 
пят, независимо Колко 
хора трябва да избият. 

Те са Салем и Риос - главните герои от Army of Two. И се 
завръщат В Army ої Two: Тһе 40th Day, за да ни докажат за 
Втори пореден път, че истинската неподправена мъжка 
дружба е по-силна от Всякакви армии. Действието ще се 
развива полуразрушения Шанхай, а акцентът отноВо ще 
бъде поставен на кооперативната игра. Очаквайте тази 
есен за PlayStation 3, Xbox 360 и PSP. 


Стартира Battle.net 11 


Blizzard стартираха новата cu подобре- 
на Версия на Battle.net. Може да се pe- 
гистрирате още сега ие по-добре да го 
направите бързо, защото Всички, koumo 
станат членове, имат шанс да получат 
покана за бета-теста на Starcraft II! 
Още не е ясно Кога точно ще стартира 
Въпросният, но щом записването започ- 
Ва отсега, можем да предполагаме, че 
няма да се забави много. 


Dead Space за Wii 


Изключително обещаващ проект. Dead 
Space: Extraction е игра за „семейната“ 
конзола на Nintendo - Wii. Действието и ще 
се развива преди собитията В оригинала, 
което значи, че със сигурност няма да 
Видим Артър Кларк, освен може би Във 
финалното филмче. 

При оригиналния Dead Space Контролът 
беше умишлено спънат, за да може игра- 


: чът да се почувства наистина В опасност. 
: Адски ни е интересно Как ще постигнат 


това с интуитивния Контролер на Wii. 


човововоооо.с....опо..со.по.о.оо.сосоосоноссовосвосовоновоововеовово 


Just сай my пате, `cause ГИ hear you scream! 


Ako не знаете от Къде е горното, сме MHO- 
го разочаровани от Вас. Очаквахме да знае- 
те повече. Апде ще Ви подскажем малко, 
защото сме добри - нататък продължава 
- Master! Master! 

Аха, именно за Master Of Puppets Ha Metallica 
говорим. Ako се чудите защо го правим 

- Activision пуснаха демо на Guitar Него: 
Metallica В Xbox Live Marketplace. Съвсем 
малко е (1 Gb) и съдържа едва четири песни 
- Sad But Пие и Seek And Destroy на Metallica, 
No Excuses на Alice In Chains u Stone Cold 
Crazy Ha Queen. 


Нов Рпепот - официално на 20 април PHENOM 1 X4 955 


® Лемона първия SATA І твърд диск 
Ө Ө SATA REVISION 3.0 


Две от най-активните Компании - членки на 
ЗАТА-О (Консорциумът, определящ SATA специфи- 
Кациите) - AMD и Seagate, показаха първия В све- 
та guck, използващ новия стандарт SATA Revision 
3.0, от Който се очаква да осигури пропускател- 
на способност до 6 гигабита В секунаа. 
Показаните устройства са от серията 
Barracuda 7200.12 SATA | и прототип на модела, 
Като е снабден със ЗАТА интерфейс. СКорост- 


та на Ваггасида-та е била почти 3 Gbit/s, докато 


Пълното наименование на новия чип е Phenom II X4 
955. ТактоВата му честота ще е 3.2 GHz u ще е в 
изпълнение за новия Socket AM3. Процесорът ще 
Включва четири ядра (респективно 4x512 Kb Кеш от 
Второ ниво и 6 МВ Кеш от трето ниво). Максимал- 
ната му стойност на максимално поплоотдаване 
няма да превишава 125 W (показател, сравним и 
дори по-нисък от този на Core 17). Сред другите 
интересни детайли около новото попълнение Във 
фамилията Phenom | е повишената честота на 
HyperTransport шината от 3600 до 4000 MHZ. 

За момента няма окончателни данни за крайните 
цени на 955, но се предполага, че те ще се движат 
около $200. По Всяка Вероятност новият Рћепот 

| флагман ще притежава и два от най-големите 
плюсове на предшествениците си от тази серия 

— отключения множител и Възможността да рабо- 
ти с дънни платки, оборудвани със Socket AM2 или 
Socket АМ2+. 


AMD 


РНепот`Х4 


прототипът достигнал до 5.5 Gbit/s. 


ФФ И още за палащите цени... 
Ө © GIGABYTE $ GA-EX58-UD3R 


Да, отне известно Време, но първите дънни плат- 
Ки, предназначени за новия Соге 17 с цени под 200 
долара, Вече са факт. Разбира се, не може и дума 
да става за някакви „народни“ продукти - това са 
си Все така модели, ориентирани Към ентусиасти- 
те с дълбоки джобоВе, но тенденцията за спад 8 
Крайните цени е приятна. 

Вече много Компании предлагат подобни дъна, но 


Очевидно април ще е голям месец 

за AMD/ATI. Освен нов процесорен 
флагман Компанията ще пусне на 
пазара и поредния си графичен чип 
А\/790. Трговското наименование 
на новите Видеокарти ще е Вадеоп 
НО 4890. Припомняме, че става дума 
за еволюционно развитие на ядрото, 
Което използва фамилията НО 4хххх 
- по-Висока тактова честота (850 
МН?), СООН-5 памет (3900 МН?) u no- 
съвършен (55-нанометров) произвоа- 
стВен процес. От АМО/АП обеща- 
Ват средно около 20% по-солидна 
производителност от досегашния 
лидер В серията - НО 4870. НО 4890 $å 
Картите ще са екипирани с MUHU- 
мум 1 СВ Видеопамет, а цената им 
се очаква да е между 230 и 280 евро. 


сред тях се открояват Gigabyte s ОА-ЕХ58-0ОЗА и 
ASRock с X58 ЅирегСотриќег. 


сесин 


NVIDIA готвят отговор на задаващия се НО 4890. Става дума 
за GeForce GTX 275. Картата ще използва Видеоядрото на go- 

сегашния флагман В GTX серията – GeForce GTX 295, и ще 

се позиционира между GeForce GTX 260 Core 216 и GeForce 

СТХ 285. От първия модел 275-ицата ще заимства 448- 
битовата шина за паметта, а от Втората – konu- 
чеството stream процесори - 240. Тактовите 
честоти на ядро и памет Все още не са 
уточнени, а крайната цена Вероят- 
но ще е оКоло $249. 


10 


На Іпёеі-ския фронт вси е спокойно INTEL P55 EXPRESS 


В лагера на Синия гигант нещата се 
развиват закономерно и отмерено (в уни- 
сон с утвърдената напоследък пазарна 
стратегия Т!сК-Тоск). 
На проВелия се през март CeBIT бяха no- 
Казани първите дънни платки, използ- 
Ващи новия процесорен цоКъл | САТ156. 
Става дума за продукти, базирани 
на Intel P55 Express чипсет, koumo ще 
се появят В масова продажба през 
третата четвърт на годината. Те 
ще са съвместими с двуядрените 
процесори Науепдае, а също maka u c 
четириядрените 45 пт чипове Lynnfield 
(koumo Всъщност ще са достъпни преди 
дВуядрените си аналози). По-Късно през 
годината би трябвало да Видим u първи- 
те образци от най-аВангардните 32 пт 
процесори Сагкдае. 


Кота 4 СНг преодоляна. Да се готви 5! 


Евтиния! 


NEWS HARDWARE 


Голямата NVIDIA новина на месеца 


През този месец аКтуалната Соге 17 
архитектура на |п!е! демонстрира за 
пореден път огромния си потенциал 

- група ентусиасти от японсКия сайт 
Хиетезуз!етз.огд показаха серийно 
произведен процесор Bloomfield (сте- 
пинг 00), овърКлокнат до 4.64 GHz 

(при номинал 2.66 GHz), при това само 
и единствено с Въздушно охлаждане! 
Имайте предвид, че тази технология е 
Все още на старта на съществуването 
си - тя тепърва ще става масова и ще 
разкрива пълния си Капацитет! 


ТВ М5І — == 


TOME ` 


! RAIDER 


През този месец добрите новини от 
NVIDIA (или от Кризата - Вие си изберете 
на Кое да Вярвате) явно нямат Край. Очак- 
Ва ни спад В цените на редица продукти 
на Компанията, при това, Както изглежда 
- по-драстичен от предварително обяве- 
ното! 

Така например при първоначални данни за 
препоръчителна Крайна цена за GeForce 
СТХ 260 Соге 216 от $199, нови Версии на 


Картата се появиха на нива от оКоло $179. 


Сега остава освен В пемедд.сот да ги 
Видим и В България за тези пари. 


Е, хубаво - не съвсем за без пари, но Как Ви 
звучат 22/23 инча за по-малко от 500 лВ.? 
Само преди година за подобни пари можехте 
да се надявате най-много на 19 инча, при 
това за модел без екстри. 

Съвсем наскоро BenQ например пусна два 
нови монитора - 21.5-инчовия ©2220НР и 24” 
G2411HD. 

ОсВен Full НО резолюция (1920x1080 nukce- 
ла), те предлагат още динамичен Контраст 
40 000:1- и Време за реакция 2 ms (СТО). Меж- 
ду другото и Асег имат подобни продукти 

- отново В ценовия диапазон под 600 лв. 


99/gameplay/M 


е FEATURE 


Under the 


Radar 


== 


яў 


този Кратък материал 

бих искал да Ви предста- 
Вя няколко заглавия, които по 
неписано правило много рядко 
попадат В светлината на про- 
жекторите. Това обаче не 3Ha- 
чи, че подобни проекти авто- 
матично се Класифицират Като 
„Лоши игри“, напротив - те 
просто са различни. За разлика 
от по-големите си батКовци, 
последните са правени с изклю- 
чително малко пари, но както 
сами ще се убедите, успяват 
да компенсират липсата на 
лъскава черупка със сладкото 
си съдържание. А Кое е по-Важ- 
но за един шоколад - да има 
шарена опаковка или да Ви се 
топи В устата? 


01. ESCHALON: BOOK I 


Разработва: Basilisk Games 
Жанр: ролева игра 
Платформа: РС 

Излиза: Към средата на годината 
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Почти сигурно е, че на една 
голяма част от по-скорош- 
ните почитатели на ролевия 
жанр, прекарали безброй часове 
пред екрана В Компанията на 
Oblivion, Fallout 3 или Gothic, 
самата Концепция Ha това 
заглавие ще им се стори Като 
гигантска КрачКа Във Възможно 
най-грешната посока. Факти- 
те са категорични - живеем 

6 ерата на многомилионните 
триизмерни ВРС-та, спечелили 
любовта на милиони играчи не 
само с изключително достъп- 
ния си геймплей, но и с уникал- 
ните си, Високорезолюционни 
гейм светове. 

Разбира се, съществува и 
друга, коренно различна гледна 
точка Към този любим жанр 

и тя гласи, че В момента той 


л2:60 пи: 3 


АВТОР: БОРИСЛАВ АНКОВ 


се намира В упадък, задушаван 
под натиска на огромните 
разпространителсКи Компанчи, 
премазващи с убийстВената си 
тежест Всеки опит за Креати- 
вен риск. В този ред на мисли, 
една голяма част от ролевата 
аудитория - най-Вече старите, 
заКоравели фенове, Вероятно 
биха потВърдили тезата, че 
Eschalon поредицата Всъщност 
не е КрачКа назад, а по-сКоро 
„muxa“ еволюция на Класически- 
те идеи за перфектната pone- 
Ва игра от средата на 90-те 
години на миналия Век. 


формулата Ву gamers for 
датег$ личи още по-ясно от 
тВърдото намерение на Basilisk 
Games да се съобразят В 
Eschalon: Book 11 с Всички идеи, > 


pre-alpha build 182 


Ра 
$ 
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Silent 


МАНА POINTS 
скит 
7709700 


Схрскенсс 


олесе 


THIRST 


№. 3 
MOBILE 
NEWS 


Започни деня с Haŭ-akmyanHomo 
om технологичния свят 


e z 
ж ИГРАИ И СПЕЧЕЛИ! 
Е Участвай в играта на www.mobilenews.bg и спечели 
s ее Sony Ericsson W302 — ултра тънък и супер стилен 
+ © s музикален модел! 
сз Само с един клик можеш да се сдобиеш с телефон, 
който звучи също толкова добре, колкото изглежда! ; 


$ FEATURE 


забележКи и Желания на фено- 
Вете на първата част. 
Резултатът от усилията им 

е Видим с просто оКо дори и 
на този етап - интерфейсът 

е станал много по-стегнат и 
организиран В сравнение с този 
на оригинала, а Визията - още 
по-съвременна u Впечатлява- 
ща. Колкото до геймплейната 
страна на нещата, продълже- 
нието ще следва отъпканата 
от оригинала пътека, Като 
липсата на съществени проме- 
ни далеч не значи, че ще липс- 


о. 


Ват новости. Така например 
различните метеорологични 
условия ще Влияят пряко Върху 
статистиките на героя Ви, а 
подземията – които между дру- 
гото бяха един от най-инте- 
ресните елементи В оригинала 
и негов своеобразен отличи- 
телен белег – ще станат още 
повече и по-големи. Казано 
накратко - ако търсите нещо 
„по-нетрадиционно“, издържа- 
но В най-добрите традиции на 


14/даперау/99 


ролеВия Жанр, то най-Вероятно 
Book | ще се окаже правилната 
игра за Вас. 


02. MOUNT 8 BLADE 
EXPANSION 


Разработва: TaleWorlds 
Жанр: изтърВахме Коня... 
Платформа: РС 

Излиза: третата четвърт 
на 2009 


Макар 6 никакъв случай да не 
беше перфектна игра, Комерси- 
алният успех на малки, но am- 
бициозни проекти Като Моипї 
& Ваде може само да ни радва. 
Всъщност истината е, че В 
момента не мога да Ви изва- 
ga точната бройка продадени 
Копия или да изчисля с Колко са 
на печалба разработчиците от 
ТаеМуопдв, но фактът, че дори 
през реалността на тежката 
финансова Криза, обхванала 
сВета, четете тези редове за 
задаващото се с пълна сила 
първо разширение на отрочето 
им, е достатъчно Красноречив. 


ОтвВаряйки дума за печеливша- 
та формула, мотото на този 
Все още неозаглавен еКспан- 
жън звучи по следния начин 

- не поправяй нещо, Което не 

е счупено! Което Всъщност е 
един доста по-заобиколен начин 


Фо Swing 216 
Í Specd rating 98 
60 


Weapon reach: ЕЯ z 
E] 
= 


ga kaxka, че промените, koumo 
неминуемо ще ни донесе раз- 
ширението, не са свързани по 
никакъв начин с премахването 
на събралия доста протиВворе- 
чиви отзиви (и нееднократно 
Възхваляван от скромната ми 
личност) „създай собстВена 
история“ геймплей, присъщ за 
оригинала. С други думи - ос- 
новната сюжетна линия отново 
ще се запомни единстВено със 
своето отсъствие. 


От друга страна, сред обеща- 
ните нововъведения са приятно 
звучащи нещица Като изклю- 
чително подобрена графика и 
преработен изкуствен инте- 
лект на противниците, Който 
по думите на разработчиците 
„добавя повече тактическа 
дълбочина В сраженията“. Тук 
е моментът да отбележа, 

че Всичко това е достъпно 
напълно безплатно, стига 

да отделите половин час да 
потърсите правилните фен- 
сКи модифиКации В официалния 
форум на играта. Официално 
поддържаният мултиплейър, от 
друга страна, си е абсолютен 
дебютант. До 32 души ще мо- 
гат да премерят сили В епично 
онлайн меле. Истината е, че 
Mount в Blade просто си плаче- 
ше за подобна екстра, най-мал- 
Кото защото благодарение на 
непредвидимостта, осигурена 
от човешкия фактор, Всяка 


битка има потенциала да се 
превърне 6 уникално и неповто- 
римо преживяване (за разлика 
от характерните с известна 
повторяемост сражения срещу 
ИИ-то В соловата игра). 


Другата добра новина е, че 
заедно с разширението бял 
свят ще Видят и изключително 
лесни за използване, поне по 
думите на разработчиците, 


инструменти за редактиране 
на съдържание. Като се има 
предвид фактът, че дори и в 
момента, Когато Въпросни- 
ят „лесен и мощен“ редактор 
Все още липсва, съществуват 
буквално тонове Класни фенски 
модификации, то изглежда те- 
първа можем да очакваме Куп 
приятни геймплейни изненади 
на този фронт. 


03. AGE OF DECADENCE 


Разработва: Iron Tower Studios 
Жанр: предизвиКващо ускорено 
сърцебиене RPG 
Платформа: РС 
Излиза: уж сКоро, пък да Видим 


С чиста съвест мога да Ви 
kaxa, че Аде of Decadence е 
може би най-перспективно 
изглеждащата ролева игра 

за настоящата година или 
поне най-чаКаната от моята 
скромна личност. Естестве- 
но, за да не си помислите, че 
обективната ми преценКа бива 
замъглена от чисто субек- 
тивните ми предпочитания, 
бързам да спомена неоспоримия 
факт, че заглавието остана на 
Второ място В Класацията на 
RPGWatch за най-очаквана po- 
лева игра на 2009, изоставайКки 
със съвсем малКо зад задава- 
щия се RPG титан Dragon Аде. 
Изненадващо, нали? 


Всъщност не, за изненада не 
може и дума да става. Лично · 
мнение, но ролевият Жанр В 
момента отчаяно се нуждае от 
Всичко онова, Което заглавие- 


FEATURE 


то на Iron Tower Studios обе- 
щава. А то съвсем не е малко, 
заради това ще се огранича 
само до най-Впечатляващите 
аспекти. Естествено npe- 

ди това ще си позволя да се 
отКлоня за секунда - В по-го- 
лямата част от съВвременни- 
те представители на ролевия 
Жанр се наблюдава тенденция 
Към опростяване на презента- 
цията с цел по-голяма достъп- 
ност. Последното не е задъл- 
жително лошо, но проблемът 
Възниква тогава, когато тази 
склонност Към „олекотяване“ 
на геймплея Влезе В проти- 
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ВоВес с Възможностите за 
сВободен избор, Които играта 
предлага. В резултат се no- 
лучава парадоКсална ситуация 
- В голяма част от заглавията 
ни се дават различни опции, 
Които В Крайна сметКа Водят 
до един и същ резултат. 


Решението на Аде of Decadence 
е просто и елегантно - за 


2 Всеки от близо стотината 
д ) Куестове разработчиците 
К, обещават между 3 и 6 kopen- 

с: но различни подхода за из- 


пълнение, Като по-Важното В 
к случая е, че Крайният изход от 
+ ситуацията ще се определя 

: спрямо начина на действие, 
избран от играча. Още по-ин- 
тересно звучи и фактът, че 


гоп Tower Studios планират да 
отделят заслужено Внимание u 
на по-миролюбивите любители 
на електронните забавления, 
Като В резултат ще може да 
преминете през играта един- 
ствено и само с помощта на 
дипломатичните си умения, без 
да пролеете и Капка Кръв. 


Като прибавим Към това и 
седемте уникални завършека, 
koumo ще зависят от серията 
избори, koumo сте направи- 

ли В хода на действието, то 
изглежда Възможностите за 
преиграване са почти неизчер- 
паеми. 

Естествено надявам се Всеки 
здравомислещ човек да си дава 
сметка, че Всичко това звучи 
много по-лесно осъщестВимо 
на хартия, отКолКото на прак- 
тика, заради това смятам, че 
умереният ентусиазъм В случая 
би бил по на място от бурната 
екзалтация. 


Въпреки това дори фактът, че 
някой някъде се е нагърбил с 
подобен проект, е достатъчен 
повод ако не за радост, то 
поне за сериозен размисъл над 
бъдещето на ролевите загла- 
Вия. 


Gameplay: СъВсем наскоро 
Аде of Decadence беше обяве- 
на за Втората най-очаквана 
ролева игра за 2009 от пре- 
стижния сайт RPGWatch. На 
КаКво се дължи това според 
теб? 


Vince D. Weller: Това се 
дължи на факта, че В хода на 
играта на Всеки играч ще се 
наложи да Вземе множество 
решения, Които пряко ще се 
отразят на геймплейното му 
преживяване и В резултат 
Всяко преиграване има потен- 
циала да бъде напълно различ- 
но от предходното. Другата 
причина е, че на официалния 
ни сайт има множество сним- 
Ки от играта, koumo gokas- 
Ват това твърдение. 
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Gameplay: Фактът, че гоп 
Tower Studios е независим 
разработчик, Ви дава не- 
ограничена доза творческа 
сВобода. Значи ли това, че 
сте готови да предприемете 
големи Креативни рискове, 
за да избягате от Клишета- 
та, позатрупали напоследък 
любимия ни жанр? 


Vince D, Weller: Абсолютно. 
Kakmo знаете, понятието 
„независим разработчик“ 
значи, че Въобще не ни се на- 
лага да се тревожим за oyak- 
Ваните финансови резултати 
от страна на разпростра- 
нителите, koumo В днешно 
Време се измерват В милиони 
долари. Вместо това на дне- 
Вен ред са Въпроси от типа 


на КолКо добър е този аспект 
от играта, а не достатъч- 
но опростен ли е или ще се 
хареса ли на масите. 


Gameplay: Споменавашки 
обиКноВените играчи, ето 
една хипотетична ситуация. 
Аз съм средностатистически 
геймър, Който е запленен от 
игралните достойнства на 
ролеви заглавия Като Oblivion 
u Gothic. В такъв случай 
попадам ли В целевата Ви 
аудитория? 


Vince D, Weller: Всичко е Въ- 
прос на личен избор. Може да 
звучи малКо непрофесионал- 
но, но ние Всъщност нямаме 
точно определена аудито- 
рия. Вместо това просто 


правим играта, Която ние 
лично искаме да играем. Ако 
си заинтригуВан от Концеп- 
цията на Аде of Decadence, 
то ти без съмнение спадаш 
Към аудиторията ни, дори u 
според теб най-доброто RPG 
да се Казва Halo. 


Gameplay: За финал има ли 
нещо, Което би исКал да Ка- 
Жеш на читателите ни? 


Vince D. Weiler: Бих искал 

да им благодаря за Внимание- 
то ида ги уВеря, че сКоро 
ще могат да се убедят „от 
първа ръка“ В Качествата на 
Аде о! Песадепсе. 


HARDWARE 


Професионални 
слушалки за геймъри 


ИМЕТО SENNHEISER НЕ Е ТОЛКОВА ДОБРЕ ПОЗНАТО НА ГЕЙМИНГ МАНИАЦИТЕ, ТЪЙ КАТО ПО-ГОЛЯ- 
МАТА ЧАСТ ОТ МОДЕЛИТЕ НА КОМПАНИЯТА СА НАСОЧЕНИ КЪМ ПРОФЕСИОНАЛНИЯ ЗВУКОЗАПИС И 
ДИДЖЕИТЕ. ОТ ИЗВЕСТНО ВРЕМЕ НАСАМ SENNHEISER ИМАТ И СПЕЦИАЛНА GAMING СЕРИЯ СЛУШАЛКИ, 


СЪОБРАЗЕНИ С НУЖДИТЕ И ПРЕДПОЧТАНИЯТА НА ГЕЙМЪРИТЕ. 


Sennheiser НО 201 


Сериозна игра 


Класически тип затворени” динамични слушалки с 
отличен звук и направени с Качествени Компонен- 
ти - отлично съотношение цена/качество. Разби- 
ра се, освен за игри, могат да бъдат използвани и за 
КачестВено слушане на музиКа. Благодарение на за- 
творения дизайн, по-голямата част от страничния 
шум се елиминира и звукът, идващ от мембраната 
стаВа по динамичен и с по-мощен бас. Що се отнася 
до баса, то едно от предимствата на тези слушал- 
Кие, че Възпроизвеждат ниските честоти изключи- 
телно чисто и детайлно. Една от основните слабо- 
сти на „Жьлтите” слушалки е, че имат много ниски, 
те не са ясни и размътВат u осаналата част от 
честония спектър. Вярното Възпроизвежаане на 
честотния спектър означава, че Въздействието 
на музиката и ефектите по Време на игра става 
чувствително по-силно. Добрата честотна харак- 
теристика от 14Н27-26кНг2 и звуковото налягане 
от 1089В гарантират акуратно Възпроизвеждане 
както на тихите, maka и на силните звуци В целия 
чуВаем спектър. 

Тъй Като игрите често продължават с часове, gu- 
зайнът на НО 201 е направен така, че да не изпит- 
Ваме дискомфорт или умора при продължителната 
им употреба - детайл, на Който много реномирани” 
производители за слушалки не обръщат достатъч- 
но Внимание. 


Цена с ДДС: 35 лв. 


Мощно Въз- 
произвеждане 
на звука 
® Богат, от- 
четлив бас 


е Лекии 
удобни 

e Добра 
изолация от 
Външния шум 


г ВисоКопро- 
изводителни, 
динамични 
говорители за 
мощен стерео 
звук с отчет- 
лив бас 
Отлично 
напасване Към 
ухото и добро 
изолиране от 
Външния шум 


Интегриран 
Контрол за 
звука 


• ° Dynacord Bulgaria: 


www.pro-technica.com 
Телефон: 02 | 439 01 07 


Sennheiser CX 500 


Игра навсякъде 


ИстинсКият геймър трябВа да може да играе на- 
ВсяКъде - u то истински. Много от слушалките 
тип „тапи” не звучат много добре. Освен това 
след продължителното им използване, ушите за- 
почват да ни болят. С цел слушалките да пасват 
идеално ВъВ ВсяКо ухо, В Комплекта са Включени 
различни по размер адаптери (тампони). Благо- 
даренче на по-доброто пасване Към ухото, Външ- 
ният шум практически се елиминира, Като по 
този начин получаваме Възпроизвеждане на ниски 
честоти, с каквото могат да се похвалят мал- 
Ко модели миниатюрни слушалки. Допълнително 
удобство създават потенциометъра за контрол 
на нивото, Клипсът и ергономичният, добре из- 
глеждащ Калъф. ЗВукът на СХ500 е детайлен и 
динамичен - с широк честотен диапазон. Много 
подходящи използване с мобилни гейминг систе- 
ми и МРЗ плейъри. 


Цена с ДДС: 119 лв. 


$$ REVIEW 


Empire: 


Total War 


< 
АВТОР: МИРОСЛАВ АЛЕКСАНДРОВ 


„Напук на куршумите, кавалерията 
препуска. Напук на снарядите, Кавале- 
рията препуска. Напук на забравените 
идеали, кавалерията препуска. Безумна 
еуфория и нелепи радостни Викове 
разцепват Въздуха, заглу- 

шават гърмежите и 

убиват страха. С изва- 

дени саби, стомана- 

та блести, Жадна за 

Кръв, Кавалерията 

препуска.” 


е Кариерата 
№ на Всеки гейм 


журналист идва mo- 

мент, 6 Който се налага 

да пише за играта на живота 
си. Тогава, противно на oyak- 
Ванията - думите не идват и 
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авторът зяпа тъпо белия лист, 
без да знае КакВо точно иска да 
Каже, защото играта е толкова 
огромна, че го смазва със съ- 
държанието и Внушенията си. 
Или поне така твВърди 
главният ни редактор. 
Впрочем, Въпреки 
че би трябвало да 
знае, че играта на 
живота ми е друга, 
В случая г-н ГлаВни- 
ят има право В едно 
- трудно се пише за 
наистина големи игри. 
Игри със СЪДЪРЖАНИЕ, 
Което не е лесно да обхванеш 
с един поглед. Като Empire: 
Total Маг. Първото, Което ми 
дойде на ум след Като я пуснах 


Тре Creative Assembly 


Sega 
Стратегия 
Процесор Intel 2.4 ghz, 256 МВ 
памет на ВидеоКкартата, 1 СВ ВАМ и 15 СВ 
място на твърдия диск 


за пръв път беше „Въх! Тя огро- 
мна бе". 

Факт - ако тази игра беше 
торта, за петте дена, Които 
имах да я тествам щях да съм 
успял да оближа само най-гор- 
ния пласт сметана. И Вярвай 
ми - щеше да бъде божествено 
сладка и само да загатва за 
Вкуса на пълнежа между no- 
долните блатове (подозирам 
най-малкото Карамел и ядки). 


МАЛКО ИСТОРИЯ 

Серията Total War започва през 
2000 с Shogun: Total Маг (еКспан- 
Жън Mongol Invasion). Следват 
Medieval: Total Маг (експанжън 
Viking Invasion), Rome: Total Маг 
(експанжън Barbarian Invasion), 


Medieval Il: Total War (експанжън 
Kingdoms) u myk разглеждания 
Empire. Въпреки че ВсяКо cheg- 
Ващо издание прибавя своя дял 
нововъВедения, основната идея 
на играта остава непроменена 
- хомогенна смес от реалис- 
тични битки В реално Време u 
походоВ стратегически гейм- 
плей на глобална Карта. 

И до момента Medieval Il: Тота! 
Маг е любимата ми игра от 
поредицата. Причината? Тя 
покрива период, пропит с мно- 
го романтика, мечове, рицари 
u други близКи до сърцето ми 
неща. Въпреки това признавам 
си без бой - Empire е по-добра 
u по-изпипана игра. Най-Вече 
заради 


ДРЕ 


р эн 


практически 
съвършена. 
Слабите и страни 
са по-скоро Въпрос 
на гледна точка и 
лични Вкусове 


нещо, което 
можеш да 

играеш само от 
Време на Време 

- иска Внимание u 
отдаденост 


Akk 
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МАЛКИТЕ ДЕТАЙЛИ 

Те, както предполагам знаеш, 
изграждат голямата Картина. 
Обърнато им е изключително 
голямо Внимание ВъВ Всеки 
един аспект от играта. АКо 
приближиш Камерата Към бой- 
ното поле ще се насладиш на 
изключително Красиви и реалис- 
тични анимации. По-обстоен 
поглед Към стратегическата 
Карта ще ти покаже, че Всяка 
провинция, освен главен град си 
има и сума малки градчета, сел- 
ца, фермичКи, бази за добиване 
на ценни ресурси и т.н. АКо об- 
ластта процъфтява се появя- 
Ват и нови. Въпросните могат 
да бъдат развивани, ъпгрейд- 
Вани и нападани почти Както 
главните градове (разликата е, 


че аКо превземеш глаВен град 
си осигуряваш Контрол Върху 
цялата област, докато Hana- 
денията над по-маловажните 
обекти удрят единстВено по 
икономиКата u морала на Hace- 
лението). 

Накратко - Empire е пълен с 
дребни нещица, koumo us- 
граждат цялостна, плотна u 
реалистична атмосфера. Ог- 
нестрелните оръжия могат да 
се поврежаат, засичат и дори 
да избухват, убивайки Войника, 
Който ги носи. Спомням си Как 
по Време на защитата на Вар- 
шаВа ВдъхноВено разположих 
два отряда полско опълчение 
от двете страни на улицата, 
така че да подложат настъпва- 
щия Враг на Кръстосан об- 
стрел. Грешката ми беше, че не 
предвидих Вероятността да се 
изпозастрелят Взаимно, Както 
и стана Всъщност. 

Страници могат да се изпишат 
за новата система за прегово- 
ри, дипломация и политическо 
управление на държавата (Вече 
има различни ситеми на упра- 
Вление - абсолютна монархия, 
Конституционна монархия, 
република и прочие - ефектив- 
ността на Всяка зависи от 
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избора ти на стила на игра). 
Всичко е далеч по-сложно от 
преди u решенията, koumo Взи- 
маш често Водят до непредви- 
дени резултати, но пък самата 
система е зверски удобна и 
ако ти се занимава с интриги, 
ще ти допадне много. Лично аз 
не 0 обърнах голямо Внимание 
(грешка, от Която често си па- 
тех), понеже бях твърде зает с 
битките. 

Каквото и да си говорим, 
основно те са нещото, заради 
Което поредицата е толкова 
популярна. Фактът, че дейст- 
Вието В Empire се развива 

през XVIII Век ги е променил 
драстично. Сега те са много 
по-дълги и сложни - ВремеВият 
лимит за провеждането им 


е Вдигнат на един час. Hakou 
биха ги определили Като мудни, 
но това е само на пръв по- 
глед. Динамиката просто се е 
изместила от адреналиновия 
сблъсък на армиите, по посока 
на шахматното", стратеги- 
ческо мислене с няколко хода 
напред и идеята тактически 
да се Възползваш максимално 
от терена на бойното поле. 
Простата ограда може да се 


окаже гибелна за Кавалерий- 
ската атака (тактиките на 
кавалерията практически са 

си останали същите, КакВи- 

то бяха В Средновековието 

- единствената съществена 
разлика е, че Конните отряди 
Вече разчитат на скоростта, а 
не на бронята) или пък да послу- 
жи Като безценно прикритие за 
пехотата. 

Основната идея на играта е 

да те наКара да мислиш. Да 
повярваш, че КоманаВаш истин- 
ска армия В реални условия. Да 
контролираш терена (най-ефек- 
тивно става с артилерия - тя 
е отлично средство за приКрч- 
Ване на Кавалерийска атака). 
Единиците, Които могат да 
стрелят (почти ВсичКи пехот- 


ни, с други думи) си имат ясно 
Видим обсег. Ключът Към побе- 
дата е В правилното разполо- 
жение, maka че Врагът да бъде 
максимално обезавижен. Поне 
на теория битките би тряб- 
Вало да се Водят така, че от- 
делните отряди да напредват, 
приКкрувайки се Взаимно, за да 
може загубите, Които понася 
армията да бъдат минимални. 
Атаката „на нож” също дейст- 


След масовото разпространение 
на барута и усъвършенстването 
на артилерията, Крепостните 
стени губят значимостта си. 
Това измества фокуса на обсади- 


те от щурмуването на стени, В 
бой по улиците за Контрола Върху 
стратегически сгради. 

ОсВен това нациите са се 
развили до степен, при Която 

не се примиряват с лека ръка с 
поредния завоевател, поВел гордо 
армията си по улиците на родния 
им град. В случай на нападение се 
събира граждансКо опълчение, Ко- 
ето, Въпреки че не блести с oco- 
бени бойни умения е достатъчно 
ефективно, за да спре недобре 
подготвен противник (или поне 
да му пусне достатъчно кръв, 

за да не може да задържи града 
за дълго) стига да се използва 
както трябва. 


Ва (почти при Всички пехотни 
единици можеш да заповядаш 
близък бой, когато си поискаш), 
но пък 0 липсва елегантност. 


МОРСКИТЕ БИТКИ 
Нап-рекламираното нововеъ- 
Ведение В играта. Могат да 
бъдат описани с три думи. Кра- 
сиви. Реалистични. Динамични. 
Имаш три избора - да дадеш 
Команаа за атака и да оставиш 
Капитаните да нападат Както 
могат, да обединиш съдовете 
Във формация u да КоманаВаш 
единстВено флагмана, а оста- 
налите да го следВат или пък 
да контролираш Всеки един ko- 
раб индивидуално. Четвъртият 
Вариант е да смесиш горните 
три и да действаш както ти 
дойде според обстоятелства- 
ma. 

Ako поемеш ръчен Контрол 

над няКой от съдовете, целта 
ти ще е да надделееш над 
превъзхождащ те противник, 
ВъзползВайКи се максимално от 
потенциала на Кораба (това 
при положение, че знаеш Какво 
правиш). Тонкият момент е, че 
без да получиш тикове можеш 
да задаваш лично ходовете 


Това е Кампания, В Която ще мо- 
Жеш лично да превърнеш англий- 
ските Колонии В Северна Америка 
В най-ВелиКата нация на света, 
Където ВсичКи са свободни и 
равни, стига да не са чернокожи, 
индчанци или Жени. 

Шегата настрана. АКо не 
страдаш от антиамерикански 
страсти е хубаво да започнеш 
от тази Кампания, най-малкото 
защото има ясно зададени мисии 
и Винаги ти е явно Какво трябва 
да правиш. При обикновената 
имперска Кампания можеш да 
правиш Каквото си искаш, Което 
е изключително забавно чак до 
момента, В Който не направиш 
някой голям гаф и не Влезеш Във 
Война с пет-шест страни едно- 
Временно. 


на не повече от четири-пет 
Кораба едновременно (групо- 
Вите формации не ги броим). 
Отказвам да повярвам, че на 
света има играчи-чудо с доста- 
тъчно нерви и търпение, за да 
задават отделните ходове на 
двайсет Кораба (максималната 
бройка) едновременно. 


ФИНАЛНО! 

Както Казах - играта е ОГРО- 
МНА! Невъзможно е да се опи- 
шат Всичките 0 добри страни 
В толкова Кратък текст, а 

и дори да можеше подобен 
подвиг би бил напълно излишен. 
Empire: Total War изисква да а се 


отдели много Време и Внима- 
ние. Не прощава грешките и 
лекомислените ходове. Систем- 
ните 0 изисКВания също не са 
от най-леКките. Въпреки това 
усещането, с Което се отпла- 
ща на играча си струва Всяка 
една споделена секунда. Оцен- 
Ката пе пет просто, защото 
нямаме по-Висока. 
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Silent Hill: 
Homecomin 


ужасът е ужасно нещо 


„ Всеки ден не е Великден. 

След приятните споме- 
ни от миналогодишния хорър 
хит Dead Space, някак твърде 
лековато повярвах, че излиза- 
нето на Silent НШ: Homecoming 
е „първата птичка” В една нова 
пролет за Всички почитатели 
на този Жанр. 


СБЪРКАХ 
Като се замисли човек, може би 
не трябваше да бъда толкова 
наивен, особено В светлината 
на факта, че Всички обектив- 
ни фактори okono това 
заглавие намекваха, 
че на хоризонта се 
задава поредната 
доста противо- 
речива игра от 
някога Култо- 
Вата японска 
поредица. 


Още на ниво пред- 
Варителна информация 

се прокрадваше неприятната 
перспектива за запазване тен- 
денцията Към спад В Качест- 
Вото на серията, започнала с 
излизането на Silent Hill: The 
Room. 

Друг повод за притеснение 
беше свързан с хората, на ko- 
umo беше поверена разработ- 


Ката на Homecoming – амери- 
Канското студио Double Helix, 
koumo на теория притежават 
нужния талант за направата 
на заглавие от подобен мащаб 
(Компанията е съставена 

от членове на Вече бившите 
Shiny), но на практика нямат 
никакъв реален опит с франчай- 
за (а Като стана дума и с игри 
от този Жанр). Резултатът? 
Поредното издание от серията 
Silent НИ оставя Впечатление 
за продукт, страдащ от цял 
Куп Вродени, неизлечими поро- 
ци, пречещи му да разкрие 
пълния си потенциал. 


КАКВО НЕ Е 
НАРЕД? 
Наистина си струва 
да се поразсъждава 
над този Въпрос, 
макар че отговорът 
му става повече от 
очевиден още след пър- 
Вия час игра. За да стане 
по-ясно какво имам предвид 
ще си позволя да се Върна Към 
темата за космическия епос на 
ЕА Redwood Shores. 
Това, Което прави Dead Space 
толкова голяма игра, се дължи 
основно на (освен Всички нейни 
неоспорими игрални достойн- 
ства) факта, че момчетата 
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АВТОР: БОРИСЛАВ АНКОВ 


Double Helix 
Konami 
Ужас, ужас... 
Pentium 4 2.8 GHz, 1 СВ ВАМ, 
АП Radeon 1950/ GeForce 7800СТ 256 МВ, 10 
СВ свободно дисково пространство 


В Redwood са били пределно 
наясно точно Каква игра npa- 
Вят (или искат да направят В 
този смисъл). Респективно те 
нито за миг не са се изкушили 
да излязат извън пределите на 
Внимателно начертаната Кон- 
цептуална рамка. Това, Което 
получихме на финала беше ста- 
рателно обмислено заглавие, 
черпещо Вдъхновение от „точ- 
ни” sci-fi Класики Като Aliens и 
The Thing и Копиращо геймплея 
на един от еталоните 6 Жанра 
— Resident Evil 4. 

Прибавям Към това и брилянт- 
но изградената и развита 
атмосфера, гениалния саунд- 
трак, плюс привидно простия, 
но адски добре разказан сюжет. 


Обратно Към Silent Hill: 
Homecoming. Още заглавието 
показва, че играта не се опит- 
Ва да Криви Встрани от утВър- 
дената формула, а напротив 

- старае се да се придържа 
максимално близо Към Всички 
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5 години списание Телефон 


Вече сме заедно 5 години. В общо 60 броя Ви показахме поВече от 


телефона, 38 наВигатора u 49 смартфона, изпълнихме с max 6 


страници, 275 теста 273 премиери. А тепърВа ни предстои naŭ- 
интересното. И ако Вие искате да бъдете част om ноВата история, 
можете да го напраВише В нашия конкурс Телефон на бъдещето, В 
който Ви очаКВага 5 страхотни, модерни и иновативни награди. 
Искрено Ваша Вече 5 години, 

ДесислаВа Трифонова, глаВен редактор. 
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онези характерни черти, koumo 
направиха поредицата любима 
на маса феноВе на хоръра. 
Само че там, Където Оеад 
Зрасе сияеше (най-Вече на 
Концептуално ниво), новият 
Silent НШ се проваля с гръм и 
трясък. Най-големият недъг на 
Homecoming е 
свързан с това, 


екрана, особено В началните 
часове, успява да изгради онова 
толкова любимо чувство на 
мистериозност, Което ще Ви 
Кара да изигравате поредното 
„само още едно ниво” отново и 
отново. Освен това локациите, 
на които ще се натъкнете В 
хода на фабула- 


„А МОЖЕ, ПО- та са пресъзда- 


че през по-голя- ИНАЧЕ МОЖЕ.” дени В най-до- 


мата част от 
игралното Време 

това заглавие се опитва да 
намери себе си и уви го прави 
за сметка на играча. Въпреки 
няколкото бегли проблясъци В 
този тъмен тунел, 6 Крайна 
сметКа Homecoming безславно 
потъва В гъстата Каша от 
претенции на създателите си. 


Типичен пример за това е 
един от традиционно силните 

‹ елементи В поредицата - am- 
мосферата. От една страна 
разработчиците от Double 
Helix са се справили завидно go- 
бре по този параграф - исто- 
рчята на Homecoming е солидна 
u изпълнена с огромна доза 
напрежение. Случващото се на 


брите традиции 

на франчайза 
- Като се започне от начално- 
то ниво с бягството на глав- 
ния герой от извратеното по- 
добие на болница, мине се през 
градските гробища, навяващи 
неприятни чувства на притаен 
8 сенките ужас и се стигне до 
познатите улици на Silent Hill. 


От друга страна обаче, 6 
момента, В Който успеете 
напълно да се потопите В 
събитията на монитора, нещо 
съвсем неочаКВано се появява 
от нищото и разбива на пух 

u прах градената с толкова 
усилия илюзия. Пичовете от 
Double Helix са избрали да раз- 
Вият една част от сюжетното 
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действие с диалози, издържани 
В стил характерен за ролеви- 
те игри. Макар да звучи Като 
интересно и оригинално хрум- 
Ване, точно този елемент е 
реализиран по безобразно слаб 
начин, Като изборът, Който 
прави играчът няма никакво 
реално отношение Към изхода 
от диалога. Особено фрапиращ 
беше един момент, В Който бях 
помолен да помогна на някаква 
доста съмнителна персона да 
си Върне притежанието Върху 
определена Вещ. ЕстестВено, 
аз Веднага заподозрях, че има 
нещо гнило В цялата работа 

u любезно ù отКазах. ОКаза се 
обаче, че нямам никакво право 
на избор - за да продължа 
напред ми се наложи да приема 
Възложената ми задача. Защо, 
питам аз, да се дава привид- 
но право на избор на играча, 
само за да му бъде отнето по 
толкова безцеремонен начин 


секунди по-късно? Много no- 
елегантно решение би било из- 
ползването на подход, подобен 
на този В Prince of Persia, koge- 
то играчът отноВо няма Власт 
Върху изхода от разговорите, 
но за сметКа на това може да 
избере да пропусне по-голяма- 
та им част. 


о, ужаст! 

Що се отнася до геймплея, то 
тук изненади почти липсват. 
За Кой ли път ще Ви се наложи 
да обикаляте из призрачно- 

то, обвито В мъгла градче, да 
събирате различни предмети, и 
да решавате различни (Варира- 
щи Като сложност) задачи, за 
да продължите напред. 
Разликата този път е, че 
авторите са подходили Към 
изследването на местности- 
те от малКо по-различен ъгъл. 
Камерата е удобно разположе- 
на зад гърба на героя Ви, Което 
прави навигацията из запусте- 


лите улици на Silent НШ много 
по-интуитивна. Тази промяна е 
наложена най-вече от стабилно 
застъпените екшън елементи 
u генерално променената бойна 
система, Която В основата си 
Включва редуване на силни и 
слаби атаки, Както и различни 
избягващи маневри. Именно тук 
изниКВа и следващият осноВен 
проблем - маКар Враговете да 
са изключително разнообразни 
и идейни, (зомбитата-медицин- 
cku сестри правят триумфал- 
но завръщане) от определен 
момент нататък битките с 
тях се превръщат В досаден 


ЕДНО ОТ НЕОСПОРИМИТЕ 

КАЧЕСТВА НА НОМЕСОМ- 
INGE НЕВЕРОЯТНО КЛАСНОТО 

МУЗИКАЛНО ОФОРМЛЕНИЕ, 
СЛАГАЩО В МАЛКОТО СИ ДЖОБЧЕ , 
ОСТАНАЛАТА ЧАСТ ОТ ИГРАТА 


ангажимент. Проблемът е, че 
Въпросната „бойна система” 
страда от сериозна липса 

на дълбочина и В резултат 
сраженията се превръщат В 
проста игра на изчаКване на 
подходящия момент за удар u 
отбягване, Както и последва- 
лите повторения на Въпросно- 
то упражнение до постигане 
на Желания резултат. А при 
положение, че битките са един 
от стожерите на геймплея В 
Homecoming, сами се досеща- 
те, че появата на поредния 
извратен изрод на монитора, 
чувството на ужас някак от 
самосебе си се заменя с отег- 
чение. 


АЗ СЪМ ПАС 
В Крайна сметка, дори при най- 
добро желание от моя страна, 
не бих могъл да Ви препоръчам 
Silent НИ: Homecoming. Факт 

- разработчиците от Double 
Нейх са свършили прилична 
работа и играта има своите 
добри моменти. Благодарение 
на брилянтния си саундтрак 
(дело на една истинска Silent 
НИ легенда - Композиторът 
Акира Ямайока) и плътната 
атмосфера, шансът да бъдете 
запленени от интересната фа- 
була Като цяло е доста Висок. 
Преди да се случи това оба- 


г" 


че, ще Ви се наложи да 
прегльтнете твърде, твърде 
много горчиви моменти. Имен- 
но за това не отричам напълно 
шанса играта да Ви допадне 
(особено аКо сте заклети 
фенове на хоръра и поредицата 
Като цяло). Все пак моят съвет 
е да играете на сигурно и да 
чакате търпеливо по-добри 
Silent НШ Времена. 
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АВТОР: МИРОСЛАВ АЛЕКСАНДРОВ 


Разработва: Ubisoft Shanghai 

Издава: Ubisoft 

Жанр: стратегия 

Изисквания: Intel Core 2 Duo E6600 
2.4GHz/2.5 GHz AMD Quad-Core Phenom 
X4 9850, 2 GB RAM, ATI RADEON X1800XT / 
GeForce 7800 GT 
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третата световна война - такава, каквато би могла да бъле 


телета рна РЧ ит 
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ГЭ опната... абе знаеш за 
ШЭ войната. Трикът е там, че В 
същността си ma, Водната, 
скъпи читателю, никога не 
се променя само В едно 
нещо. В нея умират хора 
u се разрушават живо- 
mu. Така е било, така u 
ще бъде. 
Виж, за разлика от 
нея Военните игри не 
могат да си позволят да 
не се променят - жанрът 
е пренаселен. Само онези, koumo 
предлагат нещо наистина ориги- 
нално и интересно имат шанс да 


бъдат запомнени. Другите, Които 
са просто добри, са обречени на 
мимолетна слава и неминуемо заб- 
Вение. Сигурно се питаш от kou е 
Тот Сапсуз EndWar? 


эл KAKRBRO CTARA пммл? 
А КА СТАБ L 


През 2017 година заплахата om 
ядрен Конфликт най-после е премах- 
ната благодарение на новосъзаа- 
дената защитна система SLAMS. 
СВетът (поне привидно) се превръ- 
ща В едно спокойно, тихо място. 
Или поне така си мислят Всички. 
Оказва се, че страхът от нови 
Хирошима и Нагазаки е бил един- 


ствената опора на светоВния мир. 
Започва масова милитаризация, 
напрежението расте, а насптъпва- 
щата енергийна Криза (по Време на 
Която Русия се Възползва от Влас- 
mma си на най-голям доставчик на 
петрол и природен газ - звучи ли 
ти познато?) никак не допринася 
за планетарното спокойствие. 


Само една искра е нужна, за аа из- 
бухне Трета световна Война между 
Русия, САЩ и новосформираната 
ЕВропейска федерация. 


БУМ! 

С това общо Взето сюжетът се 
изчерпва. Признавам, че причините 
за Войната са малко по-сложни, но 
умишлено предпочетох да ти спес- 
гля подробностите. Важното е, че 
6 момента, В Който Конфликтът 
започва, историята практически 
сВоршва. Само от теб зависи 
Какво ще се случи и Коя от трите 


страни ще излезе победител В 
Крайна сметка - няма строг сце- 
нариа. Това от една страна дава 
усещане за свобода и реализъм, но 
пък ражда усещането, че играеш 
нещо изключително бездушно и 
Кухо, спасявано единствено от 


ГЛАСОВИЯ КОНТРОЛ 

Опцията, с Която Endwar се гордее 
най-много. Наистина има защо 

- ако има нещо, Което да задър- 

жи Вниманието ти В тази игра 

- това е. Наличната ти армия е 


удобно изобразена В интерфейса, 
разпределена по отряди. Казваш 
„Еди-кой-си отряд, Камера" u kame- 
pama се измества над Въпросния 
отряд почти Както беше В World 
in Conflict (има и Възможност за 
поглед над цялото бойно поле). 
След това имаш серия от команди, 
Които можеш да задаваш В зави- 
симост от ситуацията - на пръв 


поглед малко на брой, но с Време- 
то ще се убедиш, че са напълно 
достапточни. 

Възможността да контролираш 
цялото действие на екрана само 
с гласа си е наистина завладяваща 
и добре реализирана, а ако беше 
комбинирана с добър стратеги- 
чески геймплей, Вероятно щях да 
дам на Endwar максимална оценка. 
Обаче не мога. Играта, уви, не 
предлага нищо невижаано ново 
или поне добре забравено старо, 
но достатъчно предизвикателно 


С puck да 
прозвучи 
банално - още 
едно заглавие, 
при Което голе- 
мите Козове са 
на страната 


на Визията. 
Макар гейм- 
плейно леКо да 
издиша, EndWar 
със сигурност 
ще Ви предложи 
гледки, от 
koumo спира 
дъхът. 


с оригинална 
система за 
контрол. 
Промяната на 
световната 
Карта също е 
интересна. 


с напълно 
реализиран 
потенциал 


ісу h 


REVIEW 


за някой, Който е играл поне една 
стратегия през живота си. 

Имаме четири типа мисии 

- Assault (целта е да избиеш Всич- 
Ко, що мърда от противниковата 
Войска), Зеде (защита на определе- 
на позиция), Conquest (превземане 
на стратегически точКи от kapma- 
та) и Raid (разрушаване и/или koH- 
трол на Ключови обекти). Полета 
на бойните действия са Както 
големи, известни градове от 

типа на Москва и Париж, така u 
Военни бази, за koumo има огромна 
Вероятност да не си чувал - Като 
форт Левски В България. 


СВЕТОВНА ВОЙНА? ДА, ДА... 
Можехме да говорим за пред- 
ставяне на евентуалната Трета 
световна Война, ако светът беше 
ограничен само до ЕВропа и Север- 
на Америка. Той обаче е маааалко 
по-голям. Лично аз отказвам да 
повярвам, че ако се стигне до 
конфликт, В Който се преразпре- 
деля Властта Върху планетата, 
Китайците ще си стоят кротко 

В оризовите полета и няма аа се 
намесят. Всички Видяхме открива- 
нето на Олимпийските игри! Щом 
могат да направят това, значи 
могат ВсичКо и нищо не може да 
ги спре!!! 

Между другото леко преигравам, за 
Което се надявам да ми простиш 

- почти е сигурно, че азиатските 
суперсили ще бъдат Включени В 
някой евентуален бъдещ експанжън 
- още повече В процеса на игра no- 
лучаваш доклади за хода на Войната 
В другите части На света. 


В КРАЙНА СМЕТКА 

Проблемът на Епдмаг не е, че е 
лоша или слаба игра. Нищо подобно. 
Най-големият и недостатък е, че 
не е достатъчно интересна, за да 
задържи Вниманието на играча за 
дълго и да го мотивира да продъл- 
жи да жертва Времето си за нея. 
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МАВНАММЕВ 


40.000 


RTS reinvented! 


, Heka ga поразсъждаваме 

manko: „Върху Какво moy- 
но се гради u Крепи репутация- 
ma Ha Blizzard kamo RTS cmyguo 
номер 1?“ 
Лично мнение - Върху стари лав- 
ри. Върху известно Количество 
изветрял, стар Въздух. Върху 
факта, че последната игра от 
жанра, излязла с емблематично- 
то синьо лого, е с дата отпреди 
цели 6 години! 


А дори и това, което ни „сер- 
Вираха“ тогава любимците на 
публиката, честно Каза- 

но, хич не блестеше 

с оригиналност 

- добрите стари 

геймплейни Кано- 

ни на „Стареца“, 

гарнирани с уж 

нов 30 енажин 

с меКо Казано съм- 

нителна актуал- 

ност. 

На финала: маса народ 

Все още се изтрепва да го 
играе проклетото нещо, заедно 
със споменатия Вече задочно 
StarCraft. Обяснение не мога да 
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АВТОР: ДРАГОМИР “DUFFER” ДОНЧЕВ 


Relic Entertainment 
THQ 
сглъпка напред за RTS гейминга 

Pentium 4 @ 2.8 СН? (3.2 GHz 
за Vista), 1 СВ ВАМ (1.5 СВ за Vista) 
Видеокарта със 128 МВ памет 
(Shader Model 3.0+), 4 СВ място 
Върху твърдия диск 


ти дам - за мен Всичко това 
е напълно лишено от зарава логи- 
Ка. Да не говорим, че още Като 
излезе WarCraft IIl, изобщо, ама u3- 
общо не ми допадна и любимата 
ми част от тази серия си оста- 
Ва с пореден номер 1, но това е 
друга и много, много дълга тема 
и мястото и не е myk u сега. 


Междувременно... (как- 
то се Казва В готините 
анимационни филми и 2 
забавните сериали)... в 
едно друго cmyguo 
не преставаше 
да привлича 
Вниманието ми 
отново и om- 
ново, и отново 
през Всичките 
тези години. „Изгре- 
ли“, така да се Каже 
(или май е по-правилно 
да се Каже „изстреляли се В 
космоса“), през 99 с Култовия 
Homeworld, mesu пичове бележеха 
точка след точка на полето на 
иновациите - един терен, на 


Който Blizzard ниКога не посмяха 
да стъпят през цялата си така 
наречена „творческа“ история. 


Позволи мч да ти припомня на- 
Кратко Какво стои на сметката 
на Relic Entertainment до момен- 
та. Освен Вече споменатия 
Homeworld (първата по рода си 
уникална, изцяло 3D революцион- 
на стратегия В реално Време, 
Която счупи авуизмерните окови 
на RTS жанра) myk се нареждат 
още: 


Impossible Creatures (2002) - меко 
казано, идейна игра, от Която 
лично аз смятам Уил Райт се е 
Ваъхновявал доста, що се отна- 
ся до прехвалената Spore; RTS, 
В Който играчът сам создава 
различните си бойни единици 
от части на различни същества 
u така определя специфичните 
им умения и характерни особе- 
ности); 


ОБЕДИНЯВАЩА НАИ- 
ДОБРОТО ОТ СОМРАМУ ОЕ 
HEROES И DAWN ОЕ МАН 


Warhammer 40,000: Dawn of War 
(2004) - стратегия с неподра- 
Жаем, новаторски стил на микро 
и ресурс мениджмънт и брутал- 
но як сетинг; 


Сотрапу о! Негоез (2006) - до 
голяма степен Возползваща 

се от пътеката, отъпкана 

от Warhammer, базирана Върху 
сходен модел за управление 

на ресурсите, но В доста по 
изчистен, еволюирал Bug - това, 
комбинирано с абсолютно фено- 
менален 3D енажин от последно 
поколение и недостижимо ниво 
на детайла - пример: пехотин- 
ците спират да реагират за из- 
Вестно Време, Когато попаднат 


е 
е. 


ноВ поглед Към 
един жанр, Който 
ес нас повече от 
17 години 


лишена от 
някои малки 
недостатъци, 
най-сериозният 
от koumo е 
набиващата се 
В очи липса на 
разнообразие 
на доста от 
страничните 
мисии 


жжжжа 
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В обсега на силен Взрив (съвсем 
реалистично и разумно поради 
Временната глухота). 


Ако тегля точно В този момент 
чертата, мисля съвсем обектив- 
ният и непредубеден извод е, че 
докато Relic се развиваха - себе 
cu u RTS жанра, Blizzard брояха 
пари и правеха пачове за WoW. 

И В случай че аргументите, 
koumo изтъкнах преди малко, не 
са ти достатъчни В подкрепа на 
тази моя теза - моля, заповядай: 
на разположение имаш новия 
Dawn of Маг |. 


Взимаш нао-доброто от аВама- 
та си най-Велики предшестВенц- 
ци - Warhammer 40, 000: Dawn of 
Маг, от една страна (сетинга, до 
някаква степен механизма за pe- 
сурс мениджмънт, акцента Върху 
пехотните единици и тактиче- 
ското ръководене на еволюцра- 
щи В процеса на игра взводове, 
Вместо безличното бълВане на 
юнити едноднеВвки „на Конвейер"), 
u Company of Heroes (бруталния 
енджин и свръхреалистичен 
физичен модел), от друга, Dawn of 
War | трудно може да се нарече 
по друг начин освен „поредната 
голяма стъпка напред за Relic u 
за АТ$ жанра Като цяло“. 


ОсноВното достойнство на 
играта е, че тя лансира някои 
наистина смели дизайнерски 
решения, скъсвайки решител- 
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е: REVIEW 


но с доста от установените 
RTS догми, с Които жанрът ни 
„радва“ още от Времето на Dune 
| насам. 

Погледната, maka да се Каже, „В 
дълбочина“, тази игра трудно 
може да се Класира за определе- 
нието „фреалновремева страте- 
гия“. В нея липсват „Класически“ 
ВТ$ елементи, Като събиране на 
ресурси, строеж на сгради; „бъл- 
Ване“ на огромни армии, съставе- 
ни от десетки 
бойни единици, 
организирани 
по Класове В 
сложно mex- 
нологично и 
еволюционно 
дърво. 


От гледна 
точка на сухи- 
те дефиниции 
Dawn of War Пе 
по-скоро „реалноВремеВа makmu- 
Ка“, залагаща Върху малко на брой 
Военни формирования, koumo 
обаче притежават ред уникални 
Качества, характеристики и 
умения. 

В пози ред на мисли - опитам 

ли се да се гмурна В блатото на 
ЖанроВите определения, onum- 
Вайки се да ти намеря точно 
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название за тази игра, рискувам 
да удавя и теб, и себе си В не- 
нужни описания и уточнения. 
Някои западни Колеги потърсиха 
спасение от този терминологи- 
чен Капан В сравнения от типа 
„Diablo с Взводове“ и „Повече 
ролева игра, отколкото RTS“. 
Не бих искал да споря с подобни 
прозрения - ще е също толкова 
безсмислено, Колкото и да обяс- 
няваш, че сестра ми е... сещаш 
се Какво, при 
условие че 
дори нямам 
сестра (а аз 
Всъщност 
имам сестра, 
Което допълнц- 
телно усложня- 
m Ва казуса). 
Нека да прие- 
мем, че Relic 
са сътВорили 
поредния 
гениален жанров хибрид, Който 
по удивителен, ноВ начин успява 
да развлича и забавлява едно- 
Временно, доближавайки се до 
духа на оригиналната, настолна 
Warhammer 40,000 игра. 


ЕМРЕВОВ'$ FINEST! 
Да Вземем за пример самостоя- 
телната Кампания. Фокусирана 


През 1970 едно от най-големите гейм събития, 
събиращо ежегодно десетки хиляди фенове на pone- 
Вите игри от цял свят, Все още е скромна сбирка 
на хора с общи интереси и едно хоби - Военните 
игри (wargames). Тази година обаче е знаменателна 
с едно: на срещата тогава присъства и Дейв Арен- 
сън - човекът, Който няКолКо години по-Късно ще 
стане (заедно с Гари ГайаКс - мир на праха му) един 
от бащите на ролевия гейминг. 

По това Време Гашакс Вече е създал грубите основи 
на онова, Което един ден светът ще познава Като 
легендарната RPG система Dungeons & Dragons. 
ЗаинтригуВан от нея, Аренсън решава ga я gopa- 
звие, създавайки специална мисия от типа „един на 
един“, базирайки я на D&D правилата. 


Сценарият е интересен с това, че Включва еКип 
средновековни „командоси“ (кой Каза Малазански 
хроники?), промъкващи се В обсаден замък. Тяхната 
цел е да отворят Вратите му отвътре и така да 
постигнат победа. Тази мисия се превръща В супер- 
хит. На Всички играчи много им допада усещането 
за „интимност“, Което те имат със своите герои, 
u макар че ВъВ Военните игри поначало имало ene- 
мент на „роул-плей“, усещането „наистина“ да се 
промъкнеш В Кожата на средновековен Войн, Което 
предлага играта на Аренсън, е нещо абсолютно 
уникално и безпрецедентно. 

По Късно, развивайки тази идея, Аренсън и Гайакс 
създават завършената D&D Версия, Която поставя 
началото на мегапопулярните днес ролеви игри. 
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изцяло Върху само една раса 

- Ѕрасе Магіпеѕ, тя ти предлага 
Възможността да ръководиш В 
битка 5 уникални ВзВода, като 
реално ВъВ Всяка мисия ще имаш 
на разположение само 4. Благо- 
дарение на факта, че Всеки един 
от тях е командван от различен 
„герой“, притежаВащ неповтори- 
ма индивидуалност, излъчване, 
характер, ако щеш, соловата 
игра В Dawn of Маг | ще ти даде 
Възможност да се почувстваш 
далеч по-близък с бойците си, 
отколкото Която и да е друга 
реалновремеВа стратегия (или 
тактика, ако повече ти харесва). 
Всъщност от Концептуална 
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а =, 


Детайли! Феноменално ge- 
пайлна Визия за игра, 6 Която 
през повечето Време перспек- 
тивата (предполага се) е от 
„птичи поглед”. 2 гэ 


миришеш нажежения 


Отблизо почти ще можеш да 
усетиш Вкуса на Кръвта, да по- же 


барутен 


дим; да бъдеш опръскан с Кал или 


засипан от отломки след някой 


зрелищен Взрив. 


= 


гледна moyka играта почти go- 
словно повтаря идеите и замисъ- 
ла на т.нар. wargames (настолни 
Военни игри), за които се знае, че 
са първоизточникът на Всички 
Компютърни RPG-ma. 

Макар отделните мисчи на 
нелинейната Кампания (означава, 
че имаш известна свобода при 


ДОСТЪПНИ ЗА ИГРА В 


МУЛТИ: SPACE MARINES, 


ОВК$, ELDAR И TYRA- 
NIDS. В СОЛО - САМО 
SPACE MARINES 


избора Коя след Коя да играеш) 
да носят носталгичното усе- 
щане за Класически ВТ$ гейм- 
плей (В традициите на първия 
Warhammer 40,000), практически 
те са доста по-близки с так- 
тическия характер на заглавия 
Като Ground Control и World т 
Conflict, да речем. 


Да не ти звучи прекалено пезуит- 
cku, но „стратегическият“ 
елемент В играта (който, Както 
гласи писаното определение, се 
заключава В ‚поставяне на цели 

и намиране начини за тяхното 
постигане“) идва най-Вече от 
Вмъкнатите ролеви компоненти 


Когато и да решиш да слезеш < . даш да го изтеглиш максимално 
мандирския” г Е ? напред, така че Колкото може 

с $ по-бързо да се добере до Врага 
и да упражни смъртоносните си 
ръкопашни умения. Респективно 
стрелците - персонажите, Коц- 
то развиваш В посока боравене с 
далекобойни оръжия, ще изтег- 


ляш В по-задните редици. 


_ Ка, Които малко игри от жанр 
могат да ти предложат. 


Всичко това е Комбинирано с 
феноменална Визия, гаранти- 
рана от последната ревизия 

на Essence енджина (същия, с 
който беше разавижен Company 
о! Негоез), реалистичен физичен 
модел, интересен нов поглед Към 
Вече познатата ни Warhammer 
40,000 Вселена, Както и с дебюта 
на една нова раса - Tyranids, oyak- 
Ван с интерес от многобройнч- 
те фенове на настолната игра. 
На финала това, Което се е 
получило от ноВия Dawn of War |, 


Подобно маниакално Внимание Към?” 
подробностите можеш да очакваш“ 
само от едно единстВено студио 
- Relic Entertainment, и от една един- 
стВена игра: Warhammer 40, 000: 


ПОРЕДНОТО 
ДОКАЗАТЕЛСТВО, ЧЕ RELIC 


Dawn of War II 


В геймплея. Пояснявам: по Време 
на битКите (и при успешно 
изпълнение на мисиите) ще се 
натъкваш на т.нар. spoils of маг 
- с други думи „Военни трофеи“. 
Това са различни предмети, eku- 
пуровка, броня, оръжия, с koumo 
ще можеш да „Кичиш“ героите, 
ръКководещи Взводовете ти. 
Успоредно с това по Време на 
сраженията те ще трупат опит 
и ще Качват нива, а с разви- 
тието ще се сдобиват с нови 
специални умения и сили. 
Именно избраният от теб път 
за развитие на героите ти 

ще определя до голяма степен 
стратегията, Която ще след- 


Ваш. Ако, да речем, си решил да 
развиВаш някой от тях В посока 
„меле боец“ (с умения В ръКопаш- 
ния 600), mo ще търсиш начин да 
снабаиш персонажа си с Колкото 
може по-съвършени Версич на 
това, Което В Dawn of War II mu- 
нава за „хладни“ оръжия - брадви, 
Верижни триони и прочее. В 
същото Време ще разпределяш 
точки опит най-Вече на умения 
Като „здраве“ (повишаВащо yc- 
мпойчивостта на героя) u „сила“ 
(по-солидно поражение В меле 
битките). Това пък ще се отрази 
на начина, по Който „използваш“ 
Въпросния персонаж В сражение 
- ако е меле ориентиран, ще гле- 


ПРАВЯТ НЕ ПРОСТО ГОЛЕМИ, 
А РАЗЛИЧНИ“ ИГРИ 


макар да не е точно това, Което 
очаКВах от продължението на 
по-любимата си Relic стратегия 
(„Героите“ не ме грабнаха толКо- 
Ва), е изненадващо, новаторско, 
професионално издържано u 
много, много забавно. 

Както правилно отбеляза един 
западен Колега В ревюто си 

за Dawn of Маг Il: „Не можем 
непрестанно да мрънкаме за 
липсата на иновации 6 игрите 

и В същото Време да отричаме 
Всеки опит за Кривване Встрани 
от отъпканите Коловози, Което 
гейм дизайнерите (6 случая Relic) 
предприемат.“ 

Така че, Както би Ви препоръчал 
Колегата А. “Nocturnal” Божинов: 
„Отворете съзнанието си u 
приемете това заглавие такова, 
каквото е!“ Без неизбежни срав- 
нения, без ненужни паралели с 
други игри, без резерви - просто 
още един успешен Relic експери- 
мент, затпвърждаващ репутация- 
та на студиото Като един от 
Водещите създатели на страте- 
гически игри Към днешна дата. 
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чгеет Fighter IV 


истината за себе си ще откриеш в сърцето на битката 


Разработва: Оітрѕ/Сарсот 
Издава: Сарсот 
Жанр: Fighting excellence! 


[РС |Хьох 360| PS3 | рур." 
Z -=ar Б ямам претенции да съм осо- 
АВТОР: ДРАГОМИР “DUFFER” ДОНЧЕВ > бено Вещ В сферата на фап- 


тинг игрите. Досегът ми с този 

жанр се изчерпва с няколко мача 

на Mortal Kombat 1! с брат чеда 

(не Лари, моя собствен) и малко 

Soulcalibur 1/ Dead ог Alive на 

_ Xboxa ми. Може би именно заради 

— това новото издание на Street 
Fighter успя да ме Впечатли тол- 
Кова. А може би просто защото 
играта е дяволски, дяволски 
добра! 


THE TOURNAMENT 
BEGINS ANEW 
Поредният номер В заглавието 
ясно показва Къде точно се раз- 
è полага то В дългата, 22-годишна 
история на серията. Както Вече 
споменах В началото, познанията 
ми за този род игри са силно 
ограничени и В този ред на мисли 
- не е Като да не съм чувал за 
Street Fighter, но тази част е 
пърВата, до Която се докосвам 
лично. Със сигурност мога да ти 
обещая, че сега след Като пре- 
Карах маса Време с четворката, 
ще намеря Време, за да наваксам 
този пропуск. 
4 ў Според създателите му, това 
$ издание е директно продължение 
на Класическия Street 
Fighter Il, Който 
межау аругото e 
първата файтинг 


а игра от типа 


е една от най-стилните, y8- 
лекателни и предизвикателни „един на един , 
файтинг игри, излизали напосле- Която преслага 

дък - уникално съчетание на на феновете си 
Визия, артистичност, профе- Възмеравноа 
сионализъм и геймплейно 9 
разнообразие избират измежду 
множество различ- 
ни персонажи, Всеки 
от koumo притежава 
уникален боен стил, специални 
движения и атаки - опция, Която 
позволява невиждано до тогава 
ниво на разнообразие и Варианти 
за преиграване. 
Като наследник на Велик ори- 
гинал, Street Fighter IV очевидно 
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е игра, натоварена с големи 
очаквания, основното сред Които 
е аа се окаже достоен приемник 
на предшественика си. 

Доколко един истински почита- 
тел на серията е останал удо- 
ВлетВорен или разочарован от 
начина, по Който „ЧетворКата” 
се справя с тази задача, не мога 
да съдя, но аз като дебютант 
на сцената на „Уличните битки” 
мога с чиста съвест да Кажа, че 
останах очарован от играта. 


От геймплейна гледна точка 
сблъсъкът със Street Fighter IV 
ми поднесе не една, а цяла серия 
изненади. Основното, Което ми 
направи Впечатление (и Което 
след по Внимателно запознаване 
с историята на франчайза се 
оказа, че е една от неговите ос- 


ноВвни отличителни черти) беше 
фактът, че играта изисКва и оч- 
аква от играча пренастройване 
на бойната тактика при сблосъ- 
Ка му със Всеки HOB опонент. 
Всеки противник (Видимо) си има 
свой униКален стил, Който ясно 
се отличава от стила на Всеки 
друг боец. Това означава, че Street 
Fighter по никой начин няма да 
ти даде шанса да минаваш Всеки 
пот с един и същ номер / Комбо 
/ серия заучени авижения (атаки). 


Някои бойци да речем разчитат 
на „атаки от разстояние" (или 
такива, koumo „да те държат 
на разстояние”). ЯрКи примери 

- Sagat и Seth. Логично - това 
предполага да им „Влезеш” В 
близък гара. При други е обратно 
- те са най-опасни В Коса guc- 
танция (Zangief да речем) - тях 
трябва да гледаш да ги държиш 
надалеч, и да не им позволяваш 
да те Вкарат В серия бързи, 
брутални атаки или да изпъл- 
нят „захват и хвърляне” (което 
В случай, че си изправен срещу 
сумо-гад Като Е.Нопда примерно 
означава много, наистина много 
болка за твоя човек). 

За да победиш трябва да прис- 
пособиш своя стил Към този на 
противника, Което пък изисква 
наистина отлично владеене на 
твоя собствен боец, отлично 
познаване на неговите персонал- 
ни плюсове и минуси. 

Това също така означава, че 
победа от първия мач срещу 
ноВ опонент е малко Вероятна 
или Въпрос на огромен Късмет 
(направо изключено, В случай че 
играеш на нормална или по-Висо- 
Ка трудност). 

Доста по-Вероятно е да изгубиш 
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безславно първи- 
те няколко мача, 
докато успееш да 
прецениш силните 
и слабите страни 
на опонента си и чак след това, 
„Въоръжен” с това познание, да 
Влезеш В битка и да го сразиш. 


Темпото на битката Варира, не е 


еднообразно - каквото Впечат- 
ление Винаги са оставяли у мен 
други файтинг игри Като Soul 
Calibur или Dead ог Alive. 

При Street Fighter то много пове- 
че се доближава до пулса на един 
истински авубой - атака, светкКа- 
Вично оттегляне, блок - бързо 
скъсяване на дистанцията, нова 
атака и maka - битКата си има 
свой Вътрешен ритъм и докато 
не го уловиш, докато не се Ha- 
строиш Към него и не се научиш 
да го следваш, ще губиш схватка 


„ФОКУСИРАНИТЕ” АТАКИ 
- НОВОСТ ЗА СЕРИЯТА, 
ЦЕЛЯЩА ДА УЛЕСНИ 
ЖИВОТА НА „НОВАЦИТЕ” 
В УЛИЧНИЯ БОИ 


Тествана версия: 


в S Ы 5 
Игратае: 
Повече от 
достоен 
наследник на една 
от най-Великите 
fighting Класики 
8 историята на 
електронните 
забавления 
Игратанее: 
Никак лесна (без 
значение Как 
изглежаа на пръв 
поглед) 


ЎСЯ Ж 


5/5 


след схватка. 

За сметка на това, Колкото по 
фино настройВаш рефлексите 

си Ком този ритъм, Колкото 
по-естествено започваш ga 
улавяш пулса, темпото на боя, 
толкова повече ще те обзема 
нарастващо чувство за триумф, 
за непобедимост, Което, няма да 
те ложа, доста приятно гъделич- 
Ка егото. 


Бързо ще схванеш и друг от 
„заКоните” на уличния бой - дори 
и срещу най-слабия Възможен 
противник нямаш шанс, аКо не 
приложиш Всички тънкости, 
Които ти предлага файтинг 
механиката на играта. Ako се 
опиташ да редуваш атаките 
наслуки, без да ги Комбинираш по 
подходящ начин или ако просто 
решиш да си спестиш по-де- 
глайлното разучаване на един или 
друг похват (фокусирана атака, 
захват и хвърляне или избягване 
от захват, бързо Възстановяване 
след нокаут и т.н.) противникът 
ти без усилия ще те прави „Криб”, 
дори и да не е особено добър 
играч. 

Ако пък се изправиш срещу Street 
Fighter Ветеран - унижението ти 
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е сигурно. 

В този ред на мисли - силно те 
съветвам да прекараш известно 
Време Както В тренировъчната 
зала, maka и играейки соловия 
аркаден режим, за да обработиш 
рефлеКсите си и да се опиташ 
максимално добре да уловиш онзи 
Вътрешен ритъм, за Който ти 
говорих преди малко. Чак след 
това може да се пробваш В ХБох 
Live! мачовете срещу „живи” npo- 
гливници u да разчиташ на нещо 
повече от случайни победи срещу 
новаци Като теб самия. 


Едно от първите неща, koumo 
без съмнение ще привлекат 
Вниманието ти още В момен- 

та, В Който пуснеш играта, е 
анимираното интро, Което бързо 
и без усилия ще те потопи В 


ИГРАТА ПРИТЕЖАВА 
УНИКАЛЕН ВЪТРЕШЕН 
РИТЪМ - УЛОВИШ ЛИ ГО 
ЩЕ СИ НЕПОБЕДИМ 


уникалната атмосфера на Street 
Fighter Вселената (или по-точно 
на нейното превъпльщение с 
пореден номер 4). 
Основното, с Което очарова чг- 
рата, е уникалният стил на Визия- 
та 0 - характерна с артистично- 
то изящество на ръчно рисувана 
анимация, но с по-груби, отсечени 
щрихи. Макар да използва sell 
ading похвати, точно Както и 
лтоВият, нов Prince of Persia, за 
я разлика от него, Street 
„То Fighter М създава 
е Внушение не за 
приказна, Вълшебна, 
а точно за брутална, 
битКаджийска игра. 
АВторите 0 твърдят, 
че Като основно 
стилистично 
Вдъхновение са 
им служили японските 
sumi-e рисунки - особена 


форма на изящно изкуство, при 
Която се използва единствено 
черен туш за пресъздаване на 
смайващо изобилие от отсенки и 
нюанси В Картината. 

По този начин Street Fighter М без 
усилие се Връща Към 20 Корените 
на поредицата, но В същото Вре- 
ме успява да изглежда достатъч- 
но 3D, и се Вписва без проблем В 
“next деп” Картината на съвре- 
менните игрални заглавия. 


И 


ЕЙ ІЛЕИНИ У Е 


Може би едно от най-гениалните 
неща В Street На Мег М е фактът, 
че създателите му са успели да 
го направят еднакВо достъпен 
както за обръгналите Ветерани 
BoB файтинг жанра, maka и за 
начинаещите играчи, без особен 
опит ц умения В този род игри 
(какъвто признавам съм и аз 
самият). 

Основният „инструмент” за 
постигане на тази цел са т.нар. 
„фокусирани” атаки - новост за 
поредицата. На практика това 
представляват сравнително 
прости за изполнение, но мощни 
атаки, които нанасят прилично 


ниво поражение на противника. 
На по-умелите играчи те пред- 
лагат също така и Възможност 
да „абсорбират" насочена срещу 
тях атака и да изпълнят неза- 
баВна Контраатака, използвайки 
така да се Каже „енергията на 
опонента" срещу него самия. 
Разбира се, да се спечели аВу- 
бой Като се използват само и 
единствено „фокусирани” атаки 
е трудно, а срещу умел боец (Ви- 
соко ниво на трудност) направо 
невъзможно, но те Все пак дават 
по-голям шанс на начинаещите 
играчи да печелят В схватКите 
(което трябВа да признаеш е no- 
добре отколкото да ги отчайват 


ЗАШЕМЕТЯВАЩА ВИЗИЯ, 
ХАРАКТЕРНА С АРТИСТИЧНО 
ИЗЯЩЕСТВО НА РЪЧНО 
РИСУВАНА АНИМАЦИЯ 


още от самото начало, докато 
ядат пердах след пердах). 
Отделно играта Включва още и 
специални дВижения (уникални за 
Всеки от дванадесетте герои), 
ултра-комбота, ЕХ фокус атаки 
- накратко Казано цяла Вселена 
от Възможности за изграждане 
на неповторим боен стил, В 
случай че си склонен да отделиш 
достатъчно търпение и аа Вло- 
жиш необходимата доза стара- 
ние и постоянство В усвояване- 
то им. С други думи, Street Fighter 
№ (както и повечето файтинг 
игри естествено) дава Възмож- 
ност на наистина посветените 
играчи да постигнат истинско 
съвършенство при владеене изку- 
ството на боя - точно Както u 
при реалните бойни изкуства. А 
това... пова е повече отколкото 
чоВек може да очаКВа от една 
игра, нали? 


КАКТО КАЗАХ В НАЧАЛОТО... 
Не се считам за особено Вещ В 
областта на биткаджийските 
игри. Въпреки това, дори В сВет- 
лината на сравнително ограниче- 
ните си опит и познания, koumo 
имам за този жанр, мога без 
сянка на съмнение да ти споделя, 
че Street Fighter IV е абсолютно 
задължителна игра за Всеки noyu- 
mamen на този род забавления. 
Всъщност не, Корекция - тя е 
задължителна игра. Тълкубвай го 
Както искаш. 


5 REVIEW 


Играта изглеж- 
да живописно 
не само на 
шотоВете. 
Всъщност, 
Визията е една 
от най-силните 
страни на това 
заглавие - със 
сигурност най- 
екстраВагантно 
изглеждащият 
файтър, появя- 
Вал се някога. 
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Lineage 2: 


АВТОР: БОРИСЛАВ АНКОВ 


F акво представляват Колекци- 
Хонерските издания? Отгово- 
рът на този Вопрос Всъщност се 
Крче В самия него - ясно Като бял 
ден е, че това са специални, огра- 
ничени Копия на добили известна 
популярност заглавия, Които са 
Всичко друго, но не и стандартен 
тираж. Става Въпрос за луксозни 
Копия, Което значи, че аудитория- 


Факт е, че за повечето играчи 
идеята за подобна „инвестиция” 
е трудно разбираема - защо да 
се плаща повече за същото? 
Естествено, Както можете да 
се досетите, това не е точно 
така, иначе едва ли щяхме да 
хабим скъпоценните страници на 
списанието, за да Ви занимаваме 
с мотивировката за подобни 


САМИЯТ АКТ НА ПОКУПКА ГОВОРИ 
ЗА ОГРОМНА ЛЮБОВ И УВАЖЕНИЕ 
КЪМ ВЪПРОСНАТА ТВОРБА 


па им е изключително ограничена 
до една определена група от хора, 
сКлонни да заплатят повече, за да 
получат нещо „по-специално” - не 
толкова Като игрално съдържа- 
ние, а Като форма за „притежание 
на играта”. 


„неопраВдани” разходи. По моя 
стара традиция ще си позволя 

да подхвана нещата малко по 
отдалече. За да стане ясно Какво 
представляват тези ограничени 
издания, може би първо трябва да 
се запитаме за Кого са предназна- 
чени те. 


Очевианият отговор е - за фено- 
Ве. Преди да отгърнете гневно 
страницата, обвинявайки ме, че 
Ви губя Времето с празни приказ- 
Ки, нека сам един пример. Наред с 
множеството други произведения 
на фентъзи литературата, лично 
аз, (Всъщност аз и по-голямата 
част от циВилизования свят) се 
обяВявам за гора фен на Власте- 
линът на пръстените. 


Това, че съм чел Книгата и фа- 

Ктът, че тя завинаги ще остане 
В сърцето ми Като почетен член 
на Категорията любими литера- 
турни творби” значи, че опреде- 
лено бих искал да си закупя онова 
Култово Колекционерско издание 
с mBbpgu Корици, гравирано с 


любоВ и уважение Към Въпросната 
творба. За невероятна фенщи- 
на. Логично един такъв човек 
(истински почитател) би искал 

да притежава В Колекцията си 
подобно нещо - ценно не само за- 
ради литературната, но и заради 
Колекционерската си стойност. 


След тази поредна Въздълга уго- 
Ворка, крайно Време е да премина 
и Към същината на статията. Не 
че беше нужно да се отплесвам 
В тези може би мъничко досадни 
обяснения, но според скром- 
ното ми мнение е изключи- 
телно Важно да разберете, 
че главната цел на това 
ограничено Колекционерско 
издание на Lineage 2 не е 


ПРЕДИ ДА ОПЪРНЕТЕ ГНЕВНО 
СТРАНИЦАТА, ОБВИНЯВАЙКИ МЕ, 
ЧЕ ВИ ГУБЯ ВРЕМЕТО С ПРАЗНИ 
ПРИКАЗКИ, НЕКА ДАМ ЕДИН 
ПРИМЕР 


позлатени букВи и отпечатано 
на Възможно най-бялата хартия, 
Която можете да си представи- 
те. От чисто практическа гледна 
точка разлика В съдържанието 
няма. Нещо повече - дори не съм 
сигурен дали бих се хванал да 
прочета отново (за Кой ли път) 
Въпросната „специална Версия” 
(при все, че Вероятно има много 
по-големи фенове от мен, Вма- 
ниачили се дотам, че познават 
Всеки един детайл от историята 
или интересна подробност оКоло 
произведението, препрочитащи 
отново и отново Властелина). 


Мисълта ми тук е, че самият 
акт на покупка говори за огромна 


толкова да Ви предложи шанса 
да си припомните (или да се 
докоснете за пръв път) до една 
от най-унцкалните ММО игри на 
пазара. 

В случай че сте от онези играчи, 
koumo не са поглеждали друго 
подобно заглавие от момента, 
Когато World of WarCraft окупира 
жанра, mo разработчиците от 
NCsoft са Ви предвидили безпла- 
тен 30-днеВен игрален период 
така или иначе. ОсВен това па- 
Кетът Включва и още дВа Ключа, 
покриващи 14 пробни они, koumo 
спокойно можете да подарите 
на Ваши близки приятели, ma u 
те са намажат нещо от цялата 
работа. Истинската Красота 


Li AGE 


PLAY SPECIAL 


на луксозното издание ce 
разкрива не толкова В 
момента, В Който то се 
окаже Върху хара диска 


N 
Фо 


ДЕ Ви, а Когато го поста- 


Вите на Видно място, 
Върху добрия стар изпълнен 
с гейм-заглавия рафт. Бла- 
годарение на солидната си 
метална Кутия с уникален 
дизайн, Lineage 2 Limited 
Сойестогв Ед оп изглеж- 
да Внушително. 


Още повече Вътре се Крият 
148-страничната Книжка, 
изпълнена с концептуален арт от 
играта, мини-фигура на Kamael 
(която между другото е ръчна 
изработка), както и разширена 
Версия на магическия саундтрак, 
два уникални плаката В размер А2 
плюс карта на света на Шпеаде. 
Ако пък сте от онези Късметлии, 
Които В този момент по-скоро 
трябва да пускат momo, отколко- 
то да четат списания, В Ком- 
плекта може да се натъкнете и 
на един от петдесетте златни 
билета, които след това да раз- 
мените за изключително ценната 
и също толкова рядка фигура на 
тъмна елфка. 

В случай че Все още не съм успял 
да Ви убедя - да спомена цената: 
Lineage 2 Limited Collector's Edition 
пакетът се предлага В момента 
за 49.95 лв! Не е за Вярване, нали? 
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грите продават хардуер. 

Всеки геймър на планета- 
та е пределно наясно с тази 
формула. Наясно са и хай-тек 
Компаниите, koumo създават 
у предлагат РС Компоненти и 
периферия. За да съществува 
тази синергия са нужни аве 
необходими и достатъчни 


условия - нов хардуер и нови 
игри, които да се ВъзползВат 
от Възможностите, koumo той 
предлага. Макар да изглежда 
Като затворен цикъл, този 
процес има своите Вътрешни 
„двигатели" - технологични 
достижения, koumo на нерав- 
ни интервали от Време (или 

на Всеки 18 месеца, Както 
гласи Законът на Мур) дават 
нов тласък на следваща, още 
по-съВършена генерация гейм 
заглавия. Рано или Късно софту- 
ерът (В случая игрите) успява 
да оползотВори Всички Възмож- 
ности на наличния хардуер и 
моментът, В Който недости- 
гот на ресурси стане преКале- 
но остър, индустрията прави 
още една КрачКа напред. 
Такива са реалностите на 
нашето съвремие. Такива са 


АВТОР: ДРАГОМИР „ОЧЕРЕВА” ДОНЧЕВ 


Ренесанс! 
Технологии оКоло 
koumo се шумеше 
толкова много през 
80-те отново изли- 
зат на сцената. В 
случая - 3D очила! 


(..технологии, които ще променят лицето на гейминга) 


изисКкВванията на пазара u не 

на последно място - такива са 
нуждите и желанията на игра- 

чите... или поне така ни Казват 
от Intel, NVIDIA и Microsoft. 


2009 година Hama ga e no раз- 
лична. Тя ще предложи редица 
нови, ВолнуВащи технологии, 
Които В момента, В Който 
станат масови ще променят 
завинаги начина, по Който игра- 
ем и Возприемаме игрите. 

За част от max ще прочетеш В 
следващите редове. 


ТЕХНОЛОГИЯ: 30 ИГРИ 

За какво става дума?: Сигурно 
сега си Казваш: „Бъъм, MO- 
мент! Че те игрите не са ли 
триизмерни още от 90-те?” 
Така е, са, но тук става дума 


за следващата еволюционна 
стъпка напред В тази посока, 

а именно т.нар. „холографски” 
изображения. Всъщност тук не 
става дума точно за „техноло- 
гия”, а за цял набор от сворзани 
технологии, тъй Като това, 
Което Компаниите предлагат 
на масовия пазар (и за Което 
ако си спомняш говорихме по 
Време на СЕ$'09 обзора В пред- 
ния брой) Включва паралелна 
работа на няКолКо устройства 
и специализиран софтуер, за да 
може да се създаде реалистич- 
на илюзия за истинско „обемно” 
изображение. Най-близо до 
болшинството потребители 
(геймъри) В момента Като че ли 
са 3D Vision очилата на NVIDIA. 
Комбинирани с определен Вид 
Висококачествени | СО дисплеи 
(предлагащи 120 херцоВа често- 
та на опресняване) те превръ- 
щат двуизмерните образи В 
истинска, жива ЗО Картина. 


Какво ще промени?: Основно РС 
гейминга. Масовото Внедря- 
Ване на подобна технология 
при Конзолите (дори и тези от 
нова генерация) е много по- 
малко Вероятно, макар че Sony 
също показаха прототипи със 
сходен принцип на действие 

В рамките на СЕЗ. Виж, дали 
играчите ще „прегърнат” тази 
идея (Която честно Казано ни- 
Как не е нова и съществува от 
поне десетина години насам) е 
нещо съвсем различно. 


За Какво става дума?: В случай 

че не си чул - някои от Boge- 
щите компании В областта 

на технологиите за запис на 
данни работят усилено Върху 
наследника на BluRay. Ako 50- 
те гигабайта пространство 
за съхранение на информация, 
koumo предлагат понастоящем 
„сините” дискове ти се стру- 
Ват много, пробвап с 400 СВ и 
повече (някои от най-смелите 
прогнози говорят за терабайт 
Върху медия с размерите на 
обикновено CD/DVD). 


Какво ще промени?: В случай че не 
си добре запознат с гейм-ис- 
торията, именно преходът от 
говкавите магнитни дискове 
(дискети) със силно ограничен 
Капацитет Към КомпаКтдискКо- 


Вете, предлагащи стократно 
по-солиден обем за съхраняване 
на данни, е един от основните 
катализатори на игралния бум 
през 80-те и 90-те години на 
миналия Век. Именно разрабо- 
тените от Philips СО медиц 
„отВарят Вратите" на геймин- 
га за мулмимедията и правят 
Възможно използването на 
пълноформатно Видео, Buco- 
КоКачествена музика и звук В 
игралните заглавия, доприна- 
сяйКи изключително много за 
бурната еволюция на гейминга. 
Преходът от сега разпростра- 
нените ВО и DVD медии Към 
оптични супер-медии ще има 
същия или сходен (макар и В аа- 
леч по ограничен мащаб) ефект 
Върху сега съществуващите 
гейм заглавия. Говорим за Видео 
с Висока резолюция (1080р и по- 


Вече), НО аудио (многоканален 
звук), допълнителни материали 
и Какво ли още не. 


За Какво става дума?: Nintendo 
Вече направиха първата голяма 
Крачка В тази посока, gokas- 
Вайки с феноменалния успех на 
Wii, че разчупването на окови- 
те на Класическите игрални 
Контролери е не само Възмож- 
но, но и доста печелившо. На 
дневен ред са революционни, 
нови начини за интеракция с 
Компютрите и игрите, Като 
създадения от Етойу Ерос Brain 
Computer Interface. Говорим 
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за устройство, което грубо 
Казано позволява управление 
на една игра само със силата 
на мисълта. ЗВучи Като научна 
фантастика, но Всъщност е 
съвсем достъпен продукт, Кой- 
то се предлага и В момента. 
ЕдинстВеното, Което Все още 
остро му липсва, е поддръжка 
от достатъчно много на брой 
и достатъчно готини, забавни 
игри. 


г (е промени?: Потенциальт 
за промяна е налице и мисля 
сам се досещаш до какВо може 
да доведе масовото навлизане 
на подобни устройства. Друг 
е Въпросът, че докато Wiimote 
контролерът Всъщност 
мотивира играча да се ави- 
жи, принужаава го да напусне 
мързелиВата прегръдка на 
удобното Кресло и да участва 
по-активно В игралното дейст- 
Вие, Emotiv Ерос и сродните 
му устройства правят точно 
обратното. Не съм сигурен 
Колкото от нас биха исКали аа 
„играят" Като просто седят 
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пред РС-то или 
телевизора и се 

пулят безмълвно В 
екрана, без да мърдат и 
шават. 


ТЕХНОЛОГИЯ: 
ОБИЧАЙНИТЕ 
РС НЕЩА 


а Какво става дума?: Larrabee, 
Мезитеге, PhysX, ВМ790 - дори 
нито едно от тези нацменова- 
ния да не ти говори нищо, през 
следващите З до 5 години имен- 
но те ще диктуват тенденцич- 
те В така да се Каже „Висшата 
хардуерна мода”, а респективно 
и В игралната такава. 


омени?: Малко „раз- 
шифровка" - Larrabee е yampa- 
авангарана идея на Intel, Която 
ще обедини до 48 ядра В един 
графичен процесор от след- 
Ваща генерация, Който ще се 
Конкурира с Водещите решения 
на NVIDIA и ATI/AMD. Архитек- 
турата му ще е сходна с тази 
на Се! процесора на PlayStation 


З - по същество множество 
прости ядра работещи пара- 
лелно. 

Westmere пък е Кодовото 
наименование на следващия 
микропроцесорен флагман на 
Intel - 32 нанометров произ- 
ВодстВен процес, Вграден 
Контролер за паметта (подоб- 
но на Соге 17) и интегрирана 
графика В самия чип, 6 ядра u 
нови инструкции. Ako не друго, 
ще е рай за овърКлокърите, а 
Възможностите за Криптира- 
не на хардуерно ниво, koumo 
ще предлага, Вероятно ще 
доведат до бум на цяло едно 
ново поколение инструменти 
за Копирайт протекция и Кой 
знае - до Края на софтуерното 
пиратство може би? 

PhysX не е нова технология, но 
до момента едва шепа гейм 
заглавия се Възползват от Въз- 
можностите, koumo тя предла- 
га. През следващата година ще 
Видим още и повече проекти, 
Които да разчитат на хардуер- 
но ускорената физика, Което 
пък означава много по-реалис- 
тични и впечатляващи игри. 


ТЕХНОЛОГИЯ: WINDOWS 7 

За Какво става дума?: Новата 

ОС на Microsoft, за Която Вече 
си говорихме В предния брой. 
Макар да не представлява ре- 
Волюционен скок спрямо Vista, а 
е по-скоро еволюционна стъпка 
напред, новата „седмица” ще 

е Важна нап-Вече с това, че 
именно тя ще е основната РС 
игрална платформа на следва- 
щите 3 u повече години. 


Какво ще промени?: Ключовата 
иновация, която засяга най-пря- 


Ко играчите В Win7 се нарича 
DirectX 11. Той ще донесе pegu- 
ца новости със себе си, сред 
koumo сериозно подобрена nog- 
дръжка за процесори с повече 
от едно ядро, GPGPU (Сепега!- 
purpose computing оп graphics 
processing units) Възможности 
за прехвърляне на част от 
операциите, традиционно 
извършвани от централния 
процесор Към Видеокартата, 
ТеззейаПоп (специален механи- 
зом, позволяващ създаване на 
по-Комплексни и реалистично 


ТНЕ ВО САМЕ 


изглеждащи ЗО модели на обек- 
mume В игрите, без за целта да 
има нужда от огромни обеми 
графична и системна памет). 
Накратко DirectX 11 обещава 
още по-реалистични, оригинал- 
ни и над-Вече Визуално Впечат- 
ляващи игри. 
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г АВТОР: ДРАГОМИР „DUFFER“ ДОНЧЕВ 


Лалките изненали 


на средния клас 


ГЭ ечните" Bo- 

: „д проси: kou са 
по-добри - брюнетки- 

те или блондинките? 

Кой футболен отбор 
е най-читавият? Kou са 
нао-бързите Коли В света? 
Знаеш си ги - до такива неща ge- 
журно опира Всеки приятел- 
ски разговор на по бира 8 
петък Вечер. Упражнение- 

то се нарича „чесане 

на езиците“, а темите, 

koumo изброих, са инте- 

ресни и забавни именно 

защото нямат еднозна- 
чен и окончателен отговор, а 
не обратното. 
От изВестно Време насам - за 
огромно неудоволствие на масата 
не чак толкова добре запознати 
с хардуера братя геймъри - Ком 
пози Кръг Въпроси се присъедини 
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(шампионите цена / производителност) 


и още един: Каква е най-подходяща- 
ma Комбинация от чаркоВе, koumo 
да си взема, maka че хем да не се 
разоря, хем да мога да разчитам 
на човешки брой Кадри за секунда? 
Маам - ето ти на, тежка дилема. 
Вечното противоборство межау 
желания и Възможности. 
Обикновено нищо хубаво не 
произтича от това - най-много 
човек да нахлузи найлонов чорап 
на главата си и да хукне да обира 
банките. Не, шегувам се - няма 
нужда да се стига чак до такива 
драстики! 

Достатъчно е малко познаване на 
пазара и спазването на 2-3 прос- 
ти правила - останалото, Както 
се Казва, е харчене! 


MIA 


РОСИ 

Бързам още В началото да ти 
Кажа, че тръгнеш ли на пазар 

за хардуер, неминуемо ще се 
сбльскаш с едно желязно правило 

- цената на мечтаното, ултима- 
тивно РС (особено такова, дето 
би Вършило работа на такива 
като теб и мен, които искат днес 


да играят Crysis, а утре StarCraft 

|, RAGE и Singularity) задолжително 
се авижи В диапазона межау 1500 u 
2000 зелени, ама от ония, дето не 
растат по дърветата. 

Тъжно, но факт! 

Ако не ми Вярваш - просто изрови 
някоя дърта оферта за Компютър- 
на железария от... да речем 92 и 
Виж за Какво говорим! 


Естествено и ти, u аз добре 
знаем, че нас такива кратки и 
невъзможни отговори на Bonpo- 
са, Който ни Вълнува, никак не ни 
задоволяват. „Изскочи с 2 бона В 
долари от джобовете“ някак не 
гали ухото. 

За това дай да се опитаме да 
огледаме какво предлага пазарът 
напоследък и да Видим дали пък 
няма начин да 

ти съберем yu- 

тава система 

- хем доста- 

пъчно мощна за 

днешните игри, 

хем с малко 

резерв от про- 

изводителност 

за близкото 

бъдеще. 


Да, знам, темата е от изтъркана 
по-изтъркана. Това първо. Второ, 
Всеки „експерт“, когото попи- 
таш, ще ти Каже различни неща 
- ВярВай ми, аз не претендирам 
да съм по-,„навътре“ В материята 
от Всеки друг - просто Вариации- 
те за отговор тук са наистина 
много, но е добре да знаеш, че 
Винаги, Във Всеки един момент 
пазарът предлага доволно сходни 
и близки по Критерий цена/мощ 
Компоненти. Макар разнообразие- 
то от марки, модели и прочее да 
изглежда сптьписващо, объркано 
донемай Къде, довери ми се, Като 
ти Казвам, че големите, наистина 
драстично големите скокове В 
производителността на масовия 


хардуер, се случват доволно рядко 
- максимум по веднъж на година, а 
често и по-ряако. 

Дори u тогава u дума 

не може да става 

за „В пъти“ по-Висока 
скорост при сравнение 
на поколения хардуер 
(особено аКо говорим 

за продукция на един и 
същ производител). В 
най-добрия случай можеш 
да разчиташ на „проценти“ 
по-голямо борзодействие, u 
то ако си Късметлия и си се 
изтръшкКал наистина солена 
сума пари. 

В този ред на мисли - аз лично 
В 9 от 10 случая бих те посъвет- 
Вал при избора си да се ориенти- 


раш не В най-най-новото, което na- 


зарът предлага, 
а да речем, В 
една или дори 
две стъпки no- 
назад. 
Аргументирам 
се - по-стари- 
те генерации 
„железария“ 
по правило са 
Вече утвърдени 
технологии, 
преминали през поне 2-3 (а често 
и повече) Вътрешни ревизии, така 
да се Каже „заКърпени“, максимал- 
но изчистени от грешките на 
първата Вълна продукти от тази 
серия. После поради факта, че се 
произвеждат масово от по-дълго 
Време, при тях производителят 
реализира по-значителни „иКо- 
номии от мащаба“ - т.е. прави 
повече бройки, но на по-ниска цена. 
С други думи себестойността на 
конкретния Компонент е много 
по-ниска - респективно цената, 
на Която се продава топ, е далеч 
по-поносима от тази на последния 
писък на хардуерната Висша мода. 


От теорията Към практика. 


HARDWARE 


Ще гледам ga се огранича до 
трите Ключови компонента, от 
koumo основно зависи броят Кадри 
за секунда, а именно „светата 
троица на фребмрейта” - проце- 
сор, Видеокарта, памет. 

Сега не Казвам, че дъно, твърд 
guck, че понякога и звук не Влияят 
Върху „магическия“ показател, 
който най-силно Вълнува нас, 
геймърите (прословутото fps), но 
гляхното отражение Като цяло е с 
по-малък дял. 


Започвам с процесора. Хайде да 
ме прощават АМО, но Всички си 
знаем Кой е шампионът по произ- 
Водителност В момента - Core 17. 
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ез HARDWARE 


Революционна нова архитектура 
(Nehalem), 45-нанометроВ произ- 
ВодстВен процес (малко отделена 
топлина, ниска цена на чиповете), 
4 ядра, нови инструкции, Вграден 
контролер, подобряващ работата 
с паметта (която Впрочем Вече 
е DDR3). С други думи - истински 
пърформънс Килър. Само дето и 
цената му е убийстВена. Рано е 
още за подобно чудовище - да, 
то ще ти позволи да скършиш 3a- 
шеметяВащите 60+ кадъра за се- 
Кунда дори при умопомрачителни 
резолюции от ранга на 2560х1600 
плочки, но на цената на запазена 
Кола на старо. Не знам за теб, 

но дори аз, дето съм маниакален 


геймър, не мисля, че си заслужава... 


Поне не Все още. 
Точно по тази причина насочвам 
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Вниманието ти Към добрия стар 
Core 2 Duo. ОК, ако си максима- 
лист можеш да се замислиш и за 
четириядрен (Core 2 Quad), но Bap- 
Вай ми, от подобен процесор има 
смисъл само ако притежаваш поне 
2 Видеокарти В Кутията си. 

Та С20 идеално се Вписва В 
Картинката, Която ти нарисувах 
В началото - стара, утвърдена 
технология (с нас е от 2006), 
преминала доста Вътрешни 
ревизич, максимално изчистена 

и благодарение на скорошното 
преминаване Към 45-нанометров 
производствен процес - на доста 
разумна цена. 

Съветът ми" тук е - не се подвеж- 
дай по респектиращо звучащите 
цифрички, обозначаващи обем на 
Вградената Кеш памет, скорост 
на шината и прочее. За повече 
детайли ето ти един сравнителен 
тест на колегите от overclockers. 
ru (http://www.overclockers.ru/lab/31574.shtml). 
Ако не mu се чете или не боравиш 
с руски, изводът накратко е, че 
разликите между моделите E7300, 
E8200 и Quad ©6600 са направо 


смешни - особено що се отнася 
до реални приложения (игри), а Виж 
- ценово нещата не стоят точно 
така - разбирай E7300 струва мал- 
Ко над 240 ^8., а Куадовете гонят 
Къде 400. Ако намесим u магиче- 
ската дума овърклок В уравнение- 
то, нещата придобиват съвсем 
различен оттенък - особено на 
фона, че В някои тестове (Crysis 
Матеад например) резултатите 
на силно Клокнат 7300 са равни на 


тези на по-скъпия 8200 (че Като 
стана дума и на още по-сКъпия 
6600). 

Изводът тук е - не се хвърляй на 
най-скъпото В ценовите листи. 
Личен съвет - насочи се Към 

нещо от нисък или среден Клас 

- Е5ххх или дори Едххх, koumo Като 


. Всяко Core 2 Duo се оВъркКлокВат 


прекрасно (4 гигахерца с Въздушно 
охлаждане, ако имаш Късмет, ако 
нямаш минимум 3.2-3.5 дори и да 
си пълен Карък). За Всяка една cv- 
Временна игра това е не просто 
достатъчно, а направо предоста- 
пъчно. 


ВИДЕО 

Tyk аналогът на Core i7 се нарича 
GeForce GTX 295. СКъпа, гореща 

и признавам - ултрабърза, но на 
цената на цяло РС от среден Клас. 
За това - мисли за нещо по-чо- 
Вешко. Нещо от Класа на СеЕосе 
9800 СТ да речем. Да, ако питаш, 
Вероятно ще ти обяснят, че де 
факто това е старата 8 серия на 
МУОИ, Която (а! съвпадение) също 
ес нас от 2006 г. Сещаш се Какво 


Казах по Въпроса В началото, няма 
да повтарям. 

Ако имаш монитор с диагонал над 
20 инча и нагоре, може да се за- 
мислиш u за нещо от ранга на GF 
9800 СТХ+. В случай че се чудиш 

- това е фирмено овърклокната 
9800 Карта. Има ги с доста добри 
фабрични охладители - моят личен 
фаворит е един модел на Asus с 
Кулер, Който се нарича Dark Knight. 
Ако те притеснява по-високата 


тактова честота, спокойно 

- основната разлика между т.нар. 
девето поколение (което, както 
разбра, е Вълк В овча Кожа) и ос- 
миците е, че Эххх се произвеждат 
по по-съвършена технология - да 
правилно се досещаш - греят по- 
малко и са една идея по-евтини. 


ВАМ 
Много хора се главозамаяха по 
тия нови DDR3 модули. То Всичко 
чудесно, ама струват майка си u 
баща си Все още! А Като бързо- 
действие... абе 
да Кажем, че 
трудно ще го 
Видиш освен В 
някой нарочен 
тест Като 3D 
Mark Vintage 
Hanpumep. 
Hackopo гледах 
една „рекламна“ 
система на 
Kingston - 6 модула по 4 гигабайта 
Всеки, общо 24 СВ DDR3! Научна 
фантастика просто! Но има 
уловка - само паметта на такава 
система ugßa над 2000 долара. 
Затова - поглед Към добрата 
стара ООК2. Цените В момента 
са направо нереално ниски! Ако ме 
питаш, има ли разлика межау 1066 
u 800 модули... Какво да ти Кажа 

- от чисто практическа гледна 
точка няма. Аз лично бих инвести- 
рал В по-,бавна“ (800 МН?) DDR2, 
но с по-солиден обем. Лично за 
мен 4 гигабайта е Комфортният 
минимум В момента - особено 
ако си геймър. Преди само 

8-10 месеца едва ли щях да 

ти дам такъв съвет, но В 
момента цените Вече са 


4 СВ ВАМ ВЕЧЕ 
ОТДАВНА НЕ СА 
ЛУКС, А ДОБРЕ 
ОБМИСЛЕНА 
ИНВЕСТИЦИЯ В 
БЪДЕЩЕТО 


HARDWARE 


блеми са изчистени u макар ga 
е Все така една идея по-бавна 
от 32-битоВото ХР за мен 
преходът определено си 
струваше. Въпреки това, 
ако се решиш на такава 
стъпка, провери преди 
това дали са налични 
64-битоВи Версии 
на драйверите за 
наличния ти харду- 
ер - мен ме спъна 
една глупава мрежова 
Карта - не беше болка за 


достатъчно разумни и инвести- 
цията В 2 СВ е по-скоро неоправ- 
дана спестовност. Аз самият бях 
много скептичен по Въпроса с 
ползата от 4 СВ памет, Въпреки 
че ето Виж - Согваг са се поста- 
рали да ти покажат сравнителни 
тестове: 
http://www.corsairmemory.com/ аррпоіеѕ/ 
AN804_Gaming Репоптапсе Апа!уѕі. 
pdf 


Тук също има тънък момент 
- за да има смисъл от 4+ GB, 


рецептата умиране - разход от 10 ^8. за 
е - много нова, но е досадно. 

ВАМ и 

64-битова Ами Като че ли е това. 
операционна Надявам се да сом ти бил 
система. полезен. Ако имаш някакви 


допълнителни питания, Въ- 
проси и прочее, изобщо не 
се Колебай и ми пиши на 
d3d@abv.bg или редакци- 
онния мейл. 

Happy gaming! 


От геймърска 
гледна точка В 
момента има само 
една такава и тя 
се нарича Windows 
Vista 64 bit Ед оп. Да, знам, че има 
u 64-битово XP, но откровено не 
ми харесва Как се държи и как 
работи. Във Vista адски много npo- 
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ss МАЛКО, НО ОТ СЪРЦЕ 


най-лобрият начин ла 
прекарате време с игра! 


АВТОР: АЛЕКСАНДЪР БОЖИНОВ 


т. материал ще ви запознае 

с World of Соо. Извоювала си 
прузове за новаторство и техни- 
чески достижения на най-големия и 
престижен фестивал за независими 
игри IGF миналата година, тя е 
нещо невероятно. Цял нов свят! 
СВят на... Желе. Спокойно, заемам 
се с обяснения. 


ЛЕПКАВА СИТУАЦИЯ 

Преди Всичко, Важно е да разбе- 
рете, че това заглавие е 
способно да забавлява 
дори само с помощта 
на показалеца на 
мишката Ви. ДВиже- 
нията и формите, 
които той образува 

с подчинената си 

на инерцията диря, 
докато го мятате 
насам-натам по екрана, 
са повече от способни да 
отвлекат Вниманието Ви В начално- 
то меню. 

Веднъж започнете ли самата игра, 
Към удоволствието от мърдането 
на мишката се прибавя и това от 
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Взаимодействието с топчетата 
Желе, главни персонажи В заглави- 
ето. 
Първо на първо, желето не е нито 
твърдо, нито съвсем течно. То 
едновременно се поддава на чужди 
Въздействия u е способно да им 
отВръща. Тези негови Качества Beg- 
нага извикват у човек представата 
за нещо живо, нещо с Което може 
да си играе. Но Въздействието на 
топчетата едва започва с физични- 
те свойства на материала, 
от Който са изградени. 
Вместо да си стоят 
безучастно, те Вечно 
са В нетърпеливо, 
хаотично движение, 
подканващо Ви да 
предприемете нещо и 
следят Какво правите 
с малките си очички. 
Да, имат малки очички, 
Които на Всичкото отгоре се 
Взират директно ВъВ Вас, щом no- 
сочите някое от тях. Освен това 
пускат ликуващо, Когато ги понесе- 
те Във Въздуха, пръскат kanku, ko- 
гато ги пуснете, завъртат се, ако 


Красива, странна, 
Весела, умна, 
разнообразна, 
перфектно 
полирана 


без сюжет, трудна 
за усвояване, 
нечестно сложна, 
твърде дълга 


ЎЎ ЎЎ Ж 


/5 


Windows, Мас, Linux, Wii 
2D Boy 
2D Boy 


дестилирана радост 
1 GHz CPU, 512 МВ ВАМ, Видео 
Карта, 100 МВ място за инсталация 


ги търкулнете по някаква повърх- 
ност и прочие. Същинско Веселие 
е да ги наблюдавате В действие. 
Прибавете Към описаното способ- 
ността им да образуват Връзки 
помежду си, когато ги доближите 
едно до друго и получавате един 
много по-динамичен и симпатичен 
Вариант на LEGO. Разликата е, че 
тук имате и ясна цел, а именно 
да отведете с постройката си 
определен брой неизползвани топче- 
та до тръба, подобно на Вечната 
Класика Lemmings. 


ПРИЗИВ КЪМ ДЕЙСТВИЕ 
Споменах ли, че играта може да 

се похвали с най-различни Видове 
топчета Желе, Всеки с различно 
приложение? Споменах ли, че благо- 
дарение на тях, заедно с радикални 
промени Във Визията и подходите 
при решаване на пъзели, заглавието 
преоткрива себе си В рамките на 
общо Взето Всяко ниво? Споменах 
ли Как ВсичКо някакси пасва и изпъл- 
нява по няколко роли, Като например 
мистериозните надписи, пръснати 
по нивата, Които едновременно Ви 
помагат В задачите, развличат 

с хумор и движат историята? 

Че Винаги Когато се справите с 
някое ниво, победата ще си бъде 
изцяло Ваша, защото авторите не 
Ви учат Как да успявате, а просто 
Ви Казват, че можете и Ви оста- 
Bam сами да откриете, че това е 
факт? Че ако определено ниво Ви 
измъчва е предвидена Възможност 
да го прескочите, а ако е твърде 
лесно Ви се предлага допълнително 
предизвикателство? Споменавам 
Всички тези неща, след Което ми 
остаВа да Кажа само едно. World of 
Соо Ви очаква! 


Тук описаната игра е създадена 
от цифром и словом 2 /дВама/ yo- 
Века - Кайл Гейблър и Рон Кармел, 
бивши служители на ЕА. Можете 
да си я Купите от техния сайт 


2абоу.сот, Където ще откриете 
още блога им, Възможност за 
безплатно сваляне на невероят- 
ния саундтрак Към играта, Както 
u серия от играеми прототипи, 
демонстриращи пътя до финална- 
та Версия. 


Класацията на Пулсар за най-пролаваните 
игри в страната през февруари 


World of Warcraft Wrath of the Lich King 


World of Warcraft 


PEIST 


4 +2 


World of Warcraft: The Burning Crusade 


Warcraft IIl: Reign of Chaos 


World Of Warcraft Battlechest 


GTA IV 


Warcraft 11 Frozen Throne 


Diablo 2 


Diablo 2: Lord Of Destruction 


Rising Kingdoms 


РС топ 50!) 


13 +5 
14 | +22 
15 +1 


СТА: Зап Andreas 


Team Fortress 2 


Ice Age 2: The Meltdown 


TMNT 


Guild Wars Complete Collection 


Call of Duty: World at War 


Caesar IV 


Need for Speed: Underground 2 


Conter Strike: Source 


Prince of Persia: Trilogy pack 


Celtic Kings 


22 Starcraft Battlechest 
Empire: Total War 
Call of Duty - Game of the year edition 
25 N Sims 2 Double Deluxe 
26 Company of Heroes 
27 Heroes V 
Гав | Need for Speed: Most Wanted 
29 Need for Speed ProStreet 
30 Titan Quest GOLD 
31 N Battlefield 2 Complete edition 
32 +3 | Empire Earth 2 
33 N Marvel Ultimate Alliance 
34 N Colin McRae DiRT 
35 м Empire: Total War - Special Forces Edition 
36 N Tzar Burden of the Crown 
37 Scarface 
se 38 N Warhammer 40000 Dawn of War 2 
О 39 +2 | Battlefield 1942 Тһе WW2 Anthology 
Ш 40 ЕЕ.А.В. 2 Project Origin 
41 N Bolt 
C 42 Crysis 
O 43 FIFA 08 
|= 44 Eragon 
U 45 N Spiderman 2 
a 46 N Unreal Tournament III 
Гат | Harry Potter and the Order of the Phoenix 
—— ав | Battlefield 2142 Deluxe edition 
Картаген 
FIFA 09 


9 God о! Маг (PS2) 

A 10 Resistance 2 (PS3) 
11 Lord of the Rings: Return of the King (PS2) 
13 N 


НАЙ-ПРОДАВАНИ ИГРИ 


Първите места са ясни. WoW, та WoW от 
пърВо до пето място. Отделно имаме нови 
интригуващи дебютанти В лицето на Empire: 
Total War и Dawn of Маг 2, а двете многооплака- 
ни В миналия брой българсКи игри - Картаген ц 
Tzar се завърнаха. Призът за най-голям сКоК се 
поделя между TMNT u Celtic Kings. Left4Dead om- 
падна - престъпление, Което просто не знаем 
Как ще Ви простим. 


Resident Evil 5 (PS3) 


Naruto Ultimate Ninja 3(Р$2) 


N Killzone 2 (PS3) 


N Tom Сапсуз Hawx (PS3) 
+3 Assassins Creed (PS3) 


N Resident Evil 5 Collectors Edition (PS3) 


7 N Street Fighter IV 


8 N Naruto Ultimate Ninja 2 (PS2) 


GTA: San Andreas (PS2) 


Metal Gear Solid 4 
Uncharted: Drakes Fortune 


15 Grand Theft Auto IV (PS3) 


+4 Ice Age 2(PS2) 


Prince of Persia: The Two Thrones (PS2) 


ог по: uone5sÁeld 


N TMNT (PS2) 
FIFA 09 (PS3) 


FIFA 08 (PS2) 
• PlayStation 
Burnout Paradise Ultimate Box , koamo Bogewe 
миналия месец omnagHa, а Ha нейно място 
дойде Resident Evil 5. Наруто ни доКаза, че е 
Като хлебарките след Като четвърти месец 
продължава да присъства тъпо и упорито В 
Класацията ни. Солид Снейк се завърна с Мета! 
Gear Solid 4 - Крайно добра новина - ako и 
другия месец се задържи В Класацията ще сме 
много горди с Вас. 


е „ Топ 5 на отпадналите от миналия месец заглавия, 
подредени по това колко ще ни липсват: 
Warhammer Online: Аде of Reckoning 
Left 4 Dead 

Football Manager 2007 

Mass Effect 
Star Wars The Best of PC 


В слелващия брой очаквайте... 


Анджелина Джоли, Морган Фрийман „Въртеливи” 
престрелки и екшън, но този път (слава богу!) без 
Тимур Бекамбетов на борда. Честно, Като знам 
КолКо слаб беше филма (предвид на идейния заряд 
u потенциала на Концепцията на хартия), силно 
Вярвам, че няма Как играта да е по-зле. Което пък 
значи, че се задава едно яКо гейм - заглавие! 


Японска ролева игра, дело на едно от Водещите 
студия В областта (Което дето се ВиКа направо 
го е измислило този Жанр), при това за РС? Леле, 
Леле! Как да подмине човек подобно събитие? 


е Rsident Evil 5 


Ей: 3 


| t 2 = и 16/027 
Хайде пак Вирусите на свобода, зомбитата В ре- 
дичКа и Кака Шива по осКъдно облекло. Е Как може 
да се провали такава експлозивна формула? От- 
говорът е: Ами няма Как! Поредното попълнение В 
серията за „Заразното зло” явно ще е Класна игра 
— дори и без Мила Йовович да се Врътка наоколо. 


50/датерау/99 


Без мултиплейър, со-соттапдегз, но и без изискване за предварител- 
на инсталация на оригиналния C&C: Red Alert 3. Е, за Какво става 
Всъщност Въпрос В първото разширение на една от най-шантавите 
и ВеселяшКи реално-Времеви стратегии за 2008. 


Бре! През този месец явно Холивуд е твърдо решен да превземе 
гейминга! Поредната филмова звезда В игрална изява - този път 
КултоВият гологлавец с дрезгав глас и големи мускули Вин Дизъл се 
превъплъщава В образ, Взел най-доброто от Нико Белик (GTA М) и 
Франк Мартин (Transporter). 


(е World in Conflict: Soviet 


СССР отвръща на удара или за двадесет долара повече. Струват ли 
си парите новите 6 mucuu В разширението на една от най-подценява- 
ните стратегии от нова генерация. 


ASUS препоръчва използването на Windows Vista® Ultimate 


ВНИМАНИЕ! 


СИЛАТА ВЪВ ВАШИ 
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REPUBLIC 
GAMERS 


Ноутбуците от линията G Series са създадени специално за 
геймъри и са важна част от продуктовата геймърска серия 
Republic of Gamers (В.О.С). Новите модели от С Series линията - 
G71 (със 17" широкоекранен дисплей) и 650 (с 15.4 и 15.6-инчови 
широкоекранни дисплеи) ви дават истински геймърски “мускули” 
отвътре и неустоим стил отвън, като в същото време гарантират 
истински мобилна мощност. 


Към мощните и съвременни характеристики на тези модели 
трябва да се добавят също вторият дисплей за съобщение, 
брилянтната 30 производителност с най-новите графични 
адаптери Nvidia GeForce 9700M СТ и масивните хард дискове 
с Dual SATA интерфейс, които освен много пространство, 
осигуряват и по-бърза работа. Добавете към това краткото 
време за отговор и допълнителната яркост на екраните и ще 
получите живи игри, допълнени и с възможности за овърклок 
за постигане на неподозирани нива в производителността. 


, 


Сред стиловите отличия на дизайна на G Series лаптопите фигурира 
и нетрадиционна интерактивна система за осветяване, разположена 
отстрани. А самите ноутбуци идват и с целия набор от аксесоари, 
необходими за раницата на гражданин на Републиката на 
Геймърите. Средтях са геймърската мишка на А505 и опционалните 
слушалки ASUS Steel Series Неайзет.А заедно със своите 
high-definition аудио и видео възможности, процесор Intel® 
Centrino? 2 и оригиналната операционна система Windows 
Vista®? Ultimate, лаптопите от Серия С всъщност поставят нов 
стандарт при мобилните игри, предлагайки мощта на настолните 
геймърски станции в портативна окомплектовка. 


С помощта на безпрецедентната мускулна сила на G Series 
можете да се радвате на всяко гейм заглавие по всяко 
време и навсякъде. 


Celeron, Celeron Inside, Centrino, Centrino Inside, Centrino Logo, Core Inside, Intel, Intel Logo, Intel Core, Intel Inside, Intel Inside Logo, Intel Viiv, Intel vPro, Itanium, Itanium Inside, Pentium, Pentium 
Inside, Viiv Inside, vPro Inside, Xeon n Xeon Inside ca запазени търговски марки Ha Intel Corporation в САЩ и останалите страни. 
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“Офертата е Валидна при нов абонамент PLAY LOOP или LOOP 15 за срок om 24 месеца 
Научи повече на *88, loop.bg или В магазините на М-Тел, Хенди и Моби. 


